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Witajcie po raz drugi w Nowym Roku! 


ym razem Rzut Okiem nieco inny od poprzednich. Zamiast skrótowo opisy- 
wać gierki, które ukażą się w nieokreślonej przyszłości, zdecydowaliśmy się 
zamieścić listę wszystkich zapowiadanych dotychczas gier. Zarówno tych, 
które pojawią się niebawem, jak itych, których wydanie zapowiadano już ładnych pa- 
rę lat temu. Może ktoś z was przypomni sobie nagle - ach, DUNGEON KEEPER, fak- 
tycznie, coś takiego miało być! W każdym razie powinniście mieć teraz dobre roze- 
znanie w temacie „nowych” gier i nie przeżyjecie zaskoczenia, kiedy nagle, ni stąd ni 
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NIRPORTS7 (strategiczna) 

3DO.L NEW WORLD COMPUTING 
ARMY MEN [sralegiczno-zięcznośnowaj 


BLADEFORCE (zięcznoćcowa) 
GALACTIC CONQUEST: PORTAL SUCCESSION 


(strategiczne s) | 

HEROES OF MIGHT 6 MAGIC 2 EXPANS10M PACK 1 

3 (stełegiczra) | 
MIGHT 5 MAGIC 6 (APO) j 
NITRO RACERS [zręcznoścowaj] 
RED SECTOR 
STAR FIGHTER (zręcznościowa) 
SUBTERRANEAN 


TIM LEVEL 

DOMINION (strztegia w czasie rzeczywitym) 
HELICOPS [zrę i 

G-NOME (zręcznościowe, raki robotów) 
RETURN TO KRONDOR (AFC) 


ACCESS 

LINKS PRO (sportowe) 

TRANCE: A TEX MURPHY INTERACTIVE MOVIE 
(przygodowa, 1REE) 


ACCLAJM 

BATTLE SPORT |sporlowia) 

CONSTRUCTOR (strakegiczna 30) 

CROW: CITY OF ANGELS (zręcznościowe) 

MAGIC: THE GATHERING: BATTLEMAGE (karcenie) 
NIGHT OF THE MONSTERS 

IRON 5. BLOOD (TAKE 2, moroobice) 

SPACE BUNNIES MUST DIE! 

SPACE JAM [sportowej 

STRATOSPHERE (sralepia w czase rzeczycistym) 
X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM (zręcznościowa) 


(odl) 
NFL LEGENDS FOQTBALL'97 (sportowe) 
TEST DRIVE: OFF-ROAD (wyścigi) 


BLAST CHAMBER (zręcznoścowo- logiczne) 
BLOOD OMEN: THE LEGACY OF KAIN 
DARK REIGN: THE FUTURE OF WAR (strelegicznaj 


HE 
PITFALL 3D (zręcznościowa 
PLANETFALL 2: THE OTHER SIDE OF FLOYD 


ADVENTURE GOFT 
FEEBLE FILES (przygodowa) 
SIMON THE SORCERER 3 (przygodowa) 


DUKE NUKEM FOREVER (strzelanina 30) 

DUKE NUKEM 30 2 (slrzeżarina 30, 1986) 

PREY: IF YOU DON'T COME BACK, THEY WILL! 
strzelanina 30, 1506] 

RAVAGER (zręcznościowa) 

SHADOW WARRIOR (strzelanina 30) 

STARGUNNER (zręcznościowa) 


AYALON HILL 

ACHTUNG! SPITFIRE (siralegicznej 
HISTORY OF THE WORLD 
PANZERBLITZ (straiegiczna) 
TANK RESISTANCE 2024 


BETHESDA SOFTWORKS 

10TH PLANET: TERACA FROM BEYOND PLUTO (symulacja) 
ELDER SCROLLS 3 (FPG, 1596) 

X-CAR: EXPERIMENTAL RACING (wyścigi) 


BLIZZARD 

SHATTERED NATIONS 

STARCRAFT (stielegia w czesii rzeczywslym) 
WARCRAFT 3 (Strażegia w czasie rzeczywisłym, 1008) 


BLUE BYTE SOFTWARE 

CHEWY: ESCAPE FROM F5 (przypodowe) 
EXTREME ASSAULT (męcznoścowa symużacja) 
SETTLERS: MISSION DISC (strategiczna) 

FREE ENTERPRISE 

JOURNEYMAN PROJECT 3 (przygodowa) 

LAST EXPRESS [r 

DUTRAGIE 3D (RAVEN SOFTWARE, zręcznościowaj 
RAVEN: SEGUEL TO MYST |przygodowia) 

TONE REBELLION 


WAR BREEDS (strategia w czasie rzeczywsłyn) 
WARLORDS 3 (stralegiczna) 


BULLFROG 

CREATION (steiegia poetwodre) 
DUNGEON KEEPER (znty PPC) 
POPULOUS 3 (srelegiej 

THEME HOSPITAL (ekororiczna) 


CODE MASTERS 

JONAH LOMU RUGBY (sporowa) 
MICRO MACHINES 3 (zrpcznośdowa) 
SAMPRAS EXTREME (5poriowaj 





ANGEL (SCAVENGEF, zręczno 


CYBERDREAMS 

HUNTERS OF RALK 30 (AFC) 

BLUE HEAT (przygodowe) 

ARES RISING (symulacja 5-1, 1968) 

STEPHEN KING'S THE DARK HALF: ENDSVILLE 
WES CRAVEN'S PRIŃCIPLES OF FEAR (przygodowaj 


DEATHTRAP DUNGEON (PPG) 
FLYING NIGHTMARES 2 (syrużaca) 
POWER F1 (wyścig) 

STEEL LEGŁONS (strelegiczne) 
TERRACIDE (zręcznościowa s-|] 


| ELECTRONIC ARTS 
636 ATTACK SUE 2 l 


(Symulacje) 
A FORK IN THE TALE (ANY RIVER. fim interaktywny) 
FLYING SAUCER (ANY RIVER) 
ANDRETTI RACING'97 (wyścę) 
CLONED WITHOUT A CLUE 


DARKLIGHT 

FIFA SOCCER MANAGER (strategicznie) 

LIFTLE BIG ADVENTURE 2 (ADELINE £., przygodowa] 
MOTO RACER (DELFHINE Ś., wyścigj) 
PANDEMONIUM (CRYSTAL OYKAMACE, zręcznościowa) 
SOVIET STRIKE (zręcznościowe] 


B'ralegcznej 
BATTLEGROUND f: MIDDLE EAST (srategicznai) 
EXTREME STREET HOCKEY (sportowe) 

MAG ALLEY (ROWAN, syrudecjąj 
PRO PINBALL: TIMESHOCK (orbsfj 
THE GOLF PAO (gol) 


ONE MUST FALL 2.0 (mordobice) 
UNREAL (slrzelanina 30) 


OX INTERACTIVE 
ALIENS VS. PREDATOR (zręcznościowa 3l)) 
BLUESTAR 30 (RPG) 
DIE HARD TRILOGY (zręcznościowe) 
HELLRAISER: VIRTUAL HELL (przygodowe) 
ID4: INDEPENDENCE DAY GAME (zręcznościowaj 
SIMP$ONS VIRTUAL SPRINGFIELD (przygodowa) 
X-FILE$: THE GAME 


GAHETEK 

KBDUCTION 

AYSO SOCCER'97: WORLD CHALLENGE (sportewia) 
DARK COLONY: LEGACY OF THE ANCIENTS 
(stelegra w czasie rzęczy alstym) 

MERCENARY 

SOUL HUNT (wyścigi) 


QREMLIH INTERACTIVE 
HARDWAR (zręcznoścowa 30) 
RE-LOADED (zręcznościowa) 
SANDWARRIOFRS (zręczioścowa 30) 


GT INTERACTWE 
ADANS PINBALL (pirbel) uj 


OPEN ICE (sportowaj 

REBEL. MOON RISANG (zręcznościowa 50) 
SOUL STORM (RPG) 

STAR COMMAND REVOLUTION 

(srategia w czesze rzeczywisty) 

TERMINUS (SCAVENGER, ztęcznościowaj 


INTERACTIVE MAGIC 
AIR WARFIOR 2 (eyrLiacja) 
IF-22 MIR SUPERIORITY FIGHTER (symulecja) 
FALLEN HAVEN (siratęgiczra) 
GREAT BATTLES OF ALEXANDER (sralegiczna) 


HARPOON CLASSIC'97 
NA? ABRAMS (symulacje) 


INTERPLAY 

ATLANTIS: THE LOST TALES (CRYC, przygodowej 
BOMBERMAN (zręcznościowe) 

DELIRIUM 

DESCENT 2: THE INFINITE ABY$S (zręcznościowe 30) 
DESCENT NESSION BUILDER (edytor) 

DESCENT TO UNDERMOUNTAUN (30 APG) 

DIE BY THE SWORD (nordobicie) 

DRAGON DACE (sirztegja larlasy) 

FALLOUT: A GURPS POST-NUCLEAR ADVENTURE (FFG) 
MDK (SHINY, zręcznośccńwej 





zowąd, pojawi się np. QUEST FOR GLORY 5. Screenów ze zrozumiałych względów nie 
ma, ale za to zmieściła się pełna (?) lista. Pozostaje odszukać ciekawe tytuły czy kon- 





tynuacje ulubionych gier i, uzbrajając się w cierpliwość, czekać, czekać, czekać... 


Natomiast „W Przygotowaniu” mamy dia was kilka miłych niespodzianek i wiele 
fadnych screenów. W tym miesiącu na warsztat poszły JEDI KNIGHT, czyli DARK 
FORCES 2, oraz CITY OF THE LOST CHILDREN. Natomiast w bieżącym KOMBAT | 
KORNER znajdziecie również coś z Rzutu Okiem - trzy konibatowe „trójki” - TEKKEN 3, | 
STREET FIGHTER 3 i VIRTUA FIGHTER 3. Jak to mówi Gulash, wszyscy ostatnio na- 


uczyli się już liczyć do trzech. 


NORSE BY NORSEWEST: 
RETURN OF LOST VIKINGS (VIKINGS 2) 


STONEKEEP 2 (APG) 

TEMPEST X 

VIRTUAL POOL'98 (bilard, 1998) 

VR SPORTS: BASEBALL (gperrwaj 

VR SPORTS: GOLF *87 (gol 
WATERWORLD: THE QUEST FOR THE DRYLAND (stziegicznj 


LUCASARTE 

CURSE OF MONKEY ISLAND (przygodowa) 

JEDI KNIGHT: DARK FORCES 2 [strzełenina 30) 
MORTIMER AND THE RIDDLES OF THE MEDALLION 
(grzygodówej 

OUTLAWS (zręcznościowe BO) 

REBELLION: THE STAR WARS STRATEGY GAME 
(grategiczna) 

X-WING VS. TIE FIGHTER (symuleca s-|) 


$IMGOLF (synukecjaj 
STREET$ OF SIM CITY (strategiczna) 


AGENTS OF JUSTICE (strstegiczna) 

BATTLETECH: HONOUR BOUND (syracja 5-1) 
CIVILIZATION 3 (strategiczna, 1948] 

EUROPEAN AIR WAR (symułacje) 

FALCON 4.0 (symułacja, 1956) 

MAGIC: THE GATHERING (giretegiczra, kardara) 

STAR TREK: GENERATIONS (zręcznościjwo-przygodowe! 
K-COM % APOCALYPSE (strztegczna) 


MICROSOFT 

AGE OF EMPIRES (sttelegczne) 

BATTLE MASTER 

CONDEMNED 

DEVIL'S OWN 

JET MOTO (zręcznościowa) 

JURASSIC PARK 2: THE LOST WORLD (zręczneśccowaj 


METALTEK 
REACH FOR THE STARS 2 (straiepicznaj 
SCAR 


MINDZCAPE 
AKRON V$, RUTH: ALL-TIME SUPERSTARS BASEBALL 
DRAGON LORE 2 (CRYO. przygodowe) 


DREAM 16: GOLF THE WORLD (sporowaj 
FARATIC FISHING (sportowej 
MARVEL 2099 


ORIGIN 

CRUSADER: NO MERCY (zręcznościowa) 
WING COMMANDER 5 (symulacja 5-() 
SILVER HEART 

ULTIMA 5; ASCENSION (RPG) 

ULTIMA OHLINE: SHATTERED LEGACY (RPG) 
BATTLE $LAYER 

ELOQDŁUST 

DEMON DRIVER (zręcznośoowe) 
LABYRINTH OF CRETE 

0.A.D. (zręcznościowa) 

PZYGNOŚBIE 

ESCTATICA 2 (zręcznościowa) 


Fi WORLD CHAMPIONSHIP RACING (wyścigi) 
LEAGUE OF PAIN 

THE FALLEN (zręcznościowa) 

SENTIENT (przygodowa RPG) 

ZOMBIEVILLE (przygodowa) 

WIPEQUT 2097 (zręcznościowa) 


CARMAGEDDON (zręcznościowe) 


BI SOFT 
| ALEXILALAS RED HOT SOCCER (epor'osz) 


JACOM MEWMEDIA 
_ AEON FLUX (CAVQ, zręcznościowa przygodowa) 


HOPKINS FBI (przygodcwran-zręcznościowaj 


SEQASOFT 

BUG 700 (BUG 2, zręcznościowa) 

EMPEROR OF THE FADING SUN (strategczna 5-/) 
GARFIELD THE CAT (zręczrościowa) 

NIGHTS, IN THE DREAMS (zręcznościowa) 
OBSIDIAN (ROCKET SCIENCE, przygodowe) 
SACRED POOLS (przypzdowa) 

SCUD: THE DISPOSABLE £5SASSIN 

SPACE BAR (ROCKET SCIENCE, przygodowej 
THREE DIRTY DWARVES (zręczncśowe) 


SIERRA 

3D ULTRA MIMI GOLF (sportowa) 
BETRAYAL IN ANTARA [FPC) 
BIRTHRIGHT: THE GORGOW'S ALLIANCE 
(strategiczna RPG) 

CAPTIVES (IMPRESSIONS, strategicznej 
CLOAK: THE NAKED MIND (przygodowa) 


zygodowa) 
KING'S GUEST 8: THE NASK OF ETERNITY 
(przygodowe) 
MISSION FORCE: CYBERSTORM 2 (slełegiczna) 
OUTPOST 2 COLONIAL REBELLION (siraiegrzna) 
POLICE GUEST: SWAT 2 (przygodowej 
QUEST FOR GLORY 5: DRAGON FIRE jprzypodowaj 
RAMA 2 jprzygotońe) 
RED BARON 2 symulacje) 
$HIVERS 2: HARVEST OF SOULS (przygodowe) 


SIRTECH 

AN ODDYSSEY (RPG) 

ROA: SHADOWS OVER RIVA (FR) 
TROPHY CASE (sportowe) 
WIZARDRY 6 (RPG) 


Ml 

AGE OF FIFLES: CAMPAIGN DISC (eralegicznaj) 
ALEXANDER THE GREAT (skategiczne) 
BUCCAANEER |eraiepczna) 

EPIC WARHAMMER 40K (zręczności 
IMPERIALISM ( a 


(przygodowe) 
SOLDIERS AT WAR (siralegiczna) 
STEEL PANTHERS 3 (slesiegrczrej 
WAR WIND 2 (slralegia w czasie rzeczywistymi 


P.D.D. (wyścigi) 
RAYMAN 2 (zręcznościowa) 
RACER DELUXE (wyścig) 


ARCHMAGE: WAR OF THE WIZARDS (RPG) 
BEAVIS 8 BUTT-HEAD: CALLING ALL DORKS 
(zręcznościowe) 

BEAVIS 8 BUTT-HEAD: LITTLE TKINGIES 


(zręcznościowe) 

BEAVIS 8 BUTT-HEAD: WIENER TAKES ALL (que) 
DEATHDROME (aręcznoścowa 30) 

ENEMY NATIONS: BATTLE FOR THE LAST PLANET 
(strategiczna) 

J0E'$ APARTMENT (zręcznościówo-przygodcna) 





REX 

SNOW CRASH (zręcznościwa) 

STAR TREK: VOYAGER (przygodowej 

THE DAVIDE: ENEMIES WITHIN [zręcznościowa) 


VIRGIN INTERACTIVE 

4-42 (AFC DEVELOPMENTS) 

TTH GUEST 3 (TFILOBYTE, logiczna) 

AGENT ARMSTRONG (KING OF THE JUNGLE) 
BGALE WARRIOR F-3X (zręcznościowa) 





IJ 
ELADE RUNNER (WESTWOCO, przygodowe, 1996) 
CADDY HACK: KAUNTED MINIATURE GOLF |spoove) 
CASTLE (TRILOBYTE) 
CAC: SOLE SURVIVOR 
(WESTWOOD, strategia on-line) 
CBC 2: TIBERIUM SUN 
(WESTWOGO, zręcznościawo-Etraiegiema) 
CYBERIA 3 (XATRI, zręcznościowe) 
DIGITAL FUSION 
DOG EAT DOG (TRILOEYTE) 
ESCAPE FROM LA 
GALACTIC MIRAGE (FIFESTOFM PRODUCTIONEJ 
GRAND SLANF9T (sporowaj 
HEART OF DARKNESS jzręcznoścuwej 
IGNITION (UE) 
JOHNNY QUEST 
LAND$ OF LORE 2: GUARDANS OF DESTINY (RPG) 
NEO HUNTER (zręcznościowe) 
PROJECT DNA (TFILOBYTE 
PROPAGANDA (stalegiczna) 
FIVERS OF DAWN RFC) 
SABRE ACE 
SUB CULTURE (CAITEFIOM, zręcznościowe) 
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W grze wysię- 
puje ponu czjer- 
dzi-ści postuci, 
które są trójwy- 
Miarowymi 
obiektami poru- 
szanymi w czasie 
ZJALINALIP 


ało kto 
zauważyj 
w kinach 
francuski film 
„Miasto  Zaginio- 
nych Dziec”, au- 
torstwa panów 
Jeunet i Caro, któ- 
| rzy dwa lata wcze- 
śniej  zabtysnęli 
dzięki „Delicates- 
sen”. Wyświetlano 
go bardzo krótko 
i w niewielu ki- 
—_ nach, miał też 
znacznie mniejszy oddźwięk. 
A szkoda, bo dla kogoś, kto szuka 

w filmach czegoś 





















( więcej niż mięśni 
i i wybuchów, „Mia- 
| sto — Zaginionych 
|. Dzieci” jest prze- 
Lua życiem  niezapo- 
_ gs Mnianym. 


Gracze są ludź- 
mi bardziej wy- 
brednymi, dlatego 
firma PSY- 
GNOSIS 
nie wahała 
się przygo- 
tować kom- 
puterowej 
| wersji „Mia- 
sta”.  Pra- 
cuje nad 


Kolejne etapy tworzenia lokacji — od 
modelu trójwymiarowego do 
renderowanego obrazka. Dla potrzeb 
gry wy'modelowano obszerne miasto 
z kilkunastoma wnętrzami. W sumie 
powstało ponad 100 lokacji. 


| żak 


a... 


nią studio zlokalizowane we Fran- 
cji, gdzie przebywa sam Marc Ca- 
ro. Gra powstaje jako klasyczna 
przygodówka z ciężkim, psycho- 
delicznym klimatem i niezwykle 
sugestywną grafiką. Jak pamięta- 
my, akcja rozgrywała się w brud- 
nym mieście wyrastającym 
wprost z trującej wody, które 
dla potrzeb gry wyrenderowa- 
no w wysokiej rozdzielczości. 
Grafika powstawała z uży- 
ciem programu SOFTIMAGE, 
który jest o kilka klas bardziej 
zaawansowany niż obiegowe 
3D STUDIO. 

Bohaterem gry jest dwuna- S£ 
stoletnia sierota Miette, przywód 
czyni miejscowej szajki dzieci. 
W oryginale, w wyniku splotu oko- 
liczności pomagały one bezmyśl- 
nemu One, którego braciszek zo- 
stał porwany przez żyjącego na 
platiormie wiertniczej Kranka — 
szaleńca kradrącego sny małym 
dzieciom. Tutaj wpleciono do tego 
motywy z „Delikatesów”, zaś fabu- 
tę nagięto dla potrzeb gry. Nie 
przejmując się zbytnio szczegóła- 
mi scenariusza, Marc Caro stwo- 
rzył opowieść zupełnie nową. 
[r 






















Zanim przystąpiono do 


+= modelowania, architekci 
zaprojektowali układ wszystkich ścian, 


okien, schodów oraz szczególy 


archiiektoniczne. Gdybym nie zobaczył, to 


bym nie uwierzył, że można z taką 


perfekcją pochodzić do zaprojektowania 


„tddekoracji” do gry komputerowej. 
Uniżenie chyłę czoła -- Pegaz Ass. 





wizyt. 















CITY... jest grą smutną, przy- 
gnębiającą, bo taki jest jej klimat — 
stanowczo dla osób dorosłych, 
chociaż nie ma w niej krwi ani 
przemocy. Po prostu taki obraz 
przyszłego, zgniłego Świata. 

PSYGNOSIS 
PC CD / PSX 





Tak rejestrowano ruch żywych 
aktorów w studia Motion Capture, 
by potem „przywiązać” go do 
zaprojektowanych postaci. 































Kyłe ucieka w swoim statku 
ze stolicy Imperium na Co- 
ruscańt 







Czyżby miał nastąpić długo oczekiwany 
powrót łowcy nagród, Boby Fetta? 





W grze wystąpią też bojowe 
roboty AT-MT, które poznali- 
śmy w „Imperium Kontrata- 





To przecież Tusken Rider 
(Pustynny Człowiek) w Speederze! | | 
Czyżby akcja gry przenosiła się 
na Tatooine, rodzinną 

planetę Luke'a? 


ARK FORCES 2 nad- 

chodzi wielkimi krokami! 

W JEDI KNIGHT z 
kierować będzie krokami 
Kyle'a Katama, młodego | 
najemnika wypełniające- 
go szereg Irudnych i nie- i 
bezpiecznych misji da NS | 
rebelii. Kyle stopniowo (wVgpV 
odkrywa drzemiącą | 
w sobie moc Jedi, która 
nakazuje mu powstrzymać siedmiu ryce- 
rzy Ciemnej Strony przed odkryciem no- 
wych i nieznanych sił. Katam musi wy- 
brać stronę mocy, po której się opowie: 
ciemną lub jasną. Jeśli wybierze ciemną, 
dane będzie mu poznać olbrzymią Moc, 
lecz jego istnienie na zawsze utraci do- 
bro. Jeśli opowie się za jasną stroną, bę- 
dzie musiał postępować zgodnie z ko- 
deksem Jedi i walczyć z wszelkimi for- 
mami zła. Którąkolwiek stronę wybierze 
Katam, zmieni na zawsze oblicze galak- 
tyki. Przeciwnikiem młodego najemnika 
jest Jerec, potężny Ciemny 
Jedi pełniący rolę przywódcy 
grupy. Sześciu niebezpiecz- | 
nych Ciemnych Jedi czeka | 
na jego rozkazy: walczący 
dwoma mieczami świetlnymi 
Boc, wyszkolony w walce 
psychicznej Sarss, używają: 
cy Mocy przy każdej okazji 
Maw, groteskowe  rodzeń- 
stwo Gorc i Pic oraz Yun, 
najmiodszy z Ciemnych, pra- 
gnący za wszelką cenę do- 
wieść swej wierności dla 
Ciemnej Strony. 














VPRZY 
















Kawałek z edytora gry. Wyraźnie widać 
stojący w doku TIE Interceptor. 









Jeden ze szkiców Petera Chana, 
wymiarowy engine opisu- pokazujący ogromną bazę walkerów 
jący świa, nazwany 
„Slb”, Dock autorom 


A = | 








na modelowanie ścian pod dowi Mia 
kątem (podobnie jak w QUAKE czy 
TOMB RAIDER). Wszystkie występują= 
ce w grze obiekty są skonstruowane 
z teksturowanych polygonów, dzięki 
czemu wreszcie znikną wielkie piksele 
(właściwy renderujący enginie został 
nazwany „RenderDroid”). Jako prze- 
rywniki znajdziemy kręcone specjalnie 
dla potrzeb gry filmy (podobnie jak 
w REBEL ASSAULT 2), które wraz ze 
wspaniałymi rysunkami Petera Chana 
będą uzupełniać sekwencje walki. , 
a - - = Trwają końcowe prace nad akcją walki 
na miecze świetlne, które mają uatrak- 
cyjnić i tak wspaniale zapowiadającą 















się grę. Planowana data wydania gry ta 

luty 1997, razem z premierą filmu STAR 

WARS SPECIAL EDITION (w Polsce 
od 21 marca). Czujecie Moc? 

LUCASARTS 

PC CD / PSX 


Kolejny szkic będący projektem 
olbrzymiego doku myśliwców. 

Wygłąda na to, że kolejne pozionty 
będą naprawdę rozlegie. 





Fragment filmu przedstawiający 
walkę na miecze świetlne. 


SEGRET SERVICE 443 l 


NEONET 

























czy gor. polężne czary, przeróżne 
„otwory i artefakty. lapowanie i te spra- 
wy. Co ciekawe, ACGLAIM także wydaje 
MTG. tyle że z podtytulem BATTLEMAGE. 
Juz niedługo przekonamy się, która z nich 
okaże się lepsza. Jak na razie, wciąż króluje 
ślq'e, oobra. tekturowa karoianka Jeśli dem- 
kt wam się spodoba, to zagracie tez w HERO- 
EF OF MIGHT 8 MAGIC 2. Ten tytu! powinni znać 
wszyscy miłośnicy galunku fantasy i wiełbiciele 
szeroko /ojmowzrz, strategii w rodzaju WAR- 
LORDS Zaznaczam. że druga część jest o niebo 
- lepsza od swego poprzedni- 

ka. większa obfitująca w no- 
we elementy i co najmniej 
ownie kolorowa. Nałtomiasl 
mawdziwych stralegów po- 
—winme_ zainteresować dwie 






Leowa skońazyłe stę MAGIC: THE GATHERING — 
Gwiazdka 1 uż ożawek mysla!, że” Karcianka na komputerze, fnmmm? 
so|sie Co niącJ odsapfie, a W Jak Me 

tuobnie glcim z jasnego nielka! Nawe gry. nowe produkcje: CIVIL 
zapowiedz: mewe dyma, bztaESje, S6IBPNY WAR CAVE 
tezeba o/4ć stę Ua pracy. Dziełu temu 0D'(3 jak — WARS. Pierwsza lo 





zwy buzuje dd iowości, o kłdrych warloe w Sarę 
dle WEBOMILNEL 
W eskcji PEMO (ale zwłak!) tnatly w tym mię 
siącu 82 26 lyluow, Szczegdlną wagę należy 
ZWIÓGE'NE Kiżą 2 niel, AMULETS 8 ARMOR ta 
108 dla fertaykiw RI'G, przy czym gierka fesl doś: 
mewnowa jak am stapdurdowe role playing, gdyz 
prszeniuje wilok „rst person perspacqtwe” doskz 
rale zdany wszystkim rałagnikotw TOGM-a wa 
tych strzelań ex: Parolgtacie RAVENLOF T? To cos 
ztyni qusuie. tyłe*z5 0 wala Igoszz. Mąsa pobya 
tów, Gzarow | orzediwotów frregicznych Skoro mo- 
wą © RPG, ne sposóh wspomnieć p MAGIC: THE 
GATESEMING której cema rawnież ziajduja się na 
kumnakóe, Tyw razer w paini pidygble (przy oka 
zji przepraszamy 2a pomyko przed miesąCemy 
Glu wyszła ze stafnii MICBOFROSE i całkowele 
odera ste ie ulrapoauarnej na ualym sWweow grza 
karate O tej samej nazwie. Wiecie, wenanialo illx 
stracje ia Kaaoh, $otadarie mary zJdEów, bagien 


a taste of things fo come... 
A10 Cuha 
Assasin 2015 
| Blue ice 
Capłoin Quazar 
Drowned God 
Ecstofica 2 
Fragile Alleglance 
Star Command Revolution 
Star Trek: Star Fleet Academy 





Time Lapse 


paawoziwa <lasyka 
zas druga odwotuje się znów do wszę- 
donylskiej fantasv — w podziemnych 
askiniach śmiertelny bój toczy 8 ras, 
mejac do swej dyspozycji zarówno 
czary, jak i czołgi (!). Jeśli znudzi wam 
sie duwodzenie, ruszcie do walki w po- 
jedynke. a ło za sprawą cudownie 
GRUSADER NO REGRET 
czy ASHES TU ASHES Pierwszej gry 
lkamu 1ekomendować nie trzeba, 
a tytut drugiej mówi sam za siebie 
Jeśiui ktos lubi łatać, to polecamy 
HEI ICOPS - rodzaj symulacji wymia- 
lającej. W ogóle niemal każde demo 
na utowym krążku pozwala na total- 
mę wyżywk. — bić, zabić, wypruć flaki 
| wysańzić w powietrze! Ponad poło- 
wa +0 czysta action. Dla osób bardziej 


adakojr ych, © nrisfojach pacyfistycz- 





nych lub zmęczonych całodobowa walka mamy 
przygodówkę OBSIDIAN, odlotowe (lipery FULL 
TILT PINBALL 2 czy zdrową rywalizację na pozio: 
mie kosza, czyli FULL COURT PRESS NBA z a 
śmy MICROSOFT 

Prawdziwą ciekawostką 1 rarytesem jesr nalo- 
miast RAPORT Z PRODUKCJI KATHARSIS — fil 
mik opowiadający o powstawaniu tej ary to niej 
samej pisaliśmy w SS'42 w dziale W Przygotowa 
niu). Szkoda że nie można jeszcze pograc, ae 
obejrzeć na pewno warlo — robi wrażenie! 

W Zapowiedziach jak zwykle same newsy. Porie- 
waż nie ma sensu zapowiadać Zapowiedzi, więc tyl- 
ko spójrzcie na tapetę obok. zeby przeczytać 5/55 
a potem rzućcie okiem na Rzut Okiem na płytce. 

Przeglądając opisy gier znajdziecie nawet takie 
których na łamach SS jeszcze nie było i byc może 
wcale nie będzie Czytaliście Ramę lub .Ramę 
I"? Prawdziwe hard 
4-f w doskunałym styl 1 
Artnura Ć. Clarkea. 
Ten czołowy pisarz 
amerykańskiej fantasy 
ki maczał palce w pro- 
dukcji gry zrobionej na 
podstawie jego siązek 
Niesamowity statek Ra- 
mów po raz drugi prze- 
atuje przez System 
Słoneczny, Czy uda się 
go zbadać? No pewni. 
zwłaszcza z opisem ary 
poda ręka! Z nnej bocz 
ki w tym rumerzu ra 


MUPPET TREASURE ISLAND a gdzie jest Scootee 





już za miesiąc... 
okazja dla niezdecydowanych 


a na nim jak zwykle 


ra bukiet wyśmienitych dem 


Wizardry 7 
fo tylko przedsmak €D'44 


jaa alówo te pencd70 en OFAZ pełna gra WIZARDRY 7 (najlepsze 








mieszczamy tecenzie przezabawne 

nierk LARRY 7_ Jesli wielbiciele te- 

go podstarzałego erotomana mają ja 

kies problemy ze schwytaniem dildo 

lub =e zdobyciem głównej nagrody 

w okretowej olimpiadzie, Bamse wyjaśni 
wszystko krok po kroku, jak zaprowadzić 
Ly «go pod pierzynę ślicznej pani kapitan 





CRUSADER: VO REGRET- ratalatata! h 


© tym. ze DISOWORĆD 2 jest nie do pobicia, Micz 
już pisał. Nie powiedział tylko, gdzie ukrył się Pan 
Śmierć. Teraz wreszcie wiadomo. 

W dziale Patche mamy — bagatela — kilkadzie- 
siąt cirobiazgów, które wyeliminują bugi z takich pe: 
relek jek TOMB RAIDER, QUAKE czy DI 
SCWORLD ż. Lutowe Cheaty pozwolą wam oszu 
kiwać w RED ALERT, WARHAMMER, TOY STO: 
RY czyPIVATEER 2. W Shareware ciąg dalszy de- 
mek na emulator Amigi (mamy nadzieję, że już 
wszyscy wiedzą. jak go uruchamiać i obsługi- 
wać). Jesl także znana DOS-owa pakowarka 
ZIP. ale działająca pod Windows'95. A jeśli 
o „audóownym' produkcie Billa mowa. to jest 
ież Desktop Themes w stylu STREET FIGH- 
TER 2 i MORTAL KOMBAT! Samego .Ulicz 
nego wojownika” (może po prostu — uliczni- 
ka?) w wersji ALPHA 2 możemy podziwiać 
na filmiku w formacie AVI, podobnie jak 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 

Uczta zapowiada się pyszna. trzeba 
tylko spełnic jedno życzenie waszegc 
komputera. „Please insert the SS'CD 43 
into your CD-ROM drive. A za miesiąc 
„rzygotuicie się na dwie , yty! 

Redakcja 


4 OKAZJA 


PG wszech czasów) 


O dODLEJO 


na talerzu 


PLAYABLE DEMOS 
Amulets 6 Armor 

Ashes to Ashes 

BElam! Machinehead 

Blast Chamber 

" Cave Wars 

Civil War 

Crusader: No Regret 

Full Court Press NBA 
Full Tilt Pinball 2 
Helicops 

Heroes of Might E Magic 2 
Huygens Disclosure 
Katharsis - raport z produkcji 
Magic the Gathering 
Muppet Treasure Island 
Muzzle Velocity 

Obsidian 

River Run 

Rebel Runner 

Robotron X 

Rocket Jockey 

Sand Warriors 

Soultrap 

Squeezils 

Valhalla 

xs 


LJ l) EA . 
Zapowiedzi - nowości 
Airport Manager 
Air Warrior 2 
Eladeforce 
Battles of Alexander 
Comanche 3 
Confirmed Kill 
Dark Colony 
Fallout 
Imperium Galactica 
M1AŻ Abrams 

" MDK 

Micro Machines 3 

Power Fl 

Rebel Moon Rising 
Redneck 

Sampras Extreme Tennis 
Terracide 

Warbreed 


OPISY 

Ace Ventura 

Star Trek: Borg 

- Discworld 2 

Down in the Dumps 
Drowned God 
Harvester 

Larry 7 

Master of Dimension 
Phantasmagoria 2 
Psychotron 

Qin 

Rama 

Targhan 

Titanic 

- Tomb Raider 
Wizardry Nemesis 


CHEATY 

Albien 

Area 51 

Batman: The Arcade Game 
Cover Girl Poker 
Diablo Demo 

Death Rally 

JA; Deadly Games 
Rscendancy 

Death Rally 

GeneWars 

Game Guru 

Heroes of MightaeMagic 2 
Lemmings 3D 

Marathon 


Mechwarrior 2: Mercenariee 
Megaman 

Master of Orion 
NHL" 96 
Privateer 2 
Red Alert 
Settlers 2 

Star Control 3 
Shattered Steel 
Syndicate Wara 
Tomb Raider 
Toy Story 
WarHammer 
zombie Wars 


PATCHE 

A-10 Cuba 

Age of Rifles 

Rge of Sail 
Eattlecruiser 3000AD 
Battleground: Gettysburg 
Battleground: Antietam 
Battleground: Waterloo 
Conquest of the New World 
CyberStorm 

Civil War 

Descent 2 

Descent 2 

Daggerfall 

Destiny 

JA: Deadly Games 
Drowned God 

Discworld 2 

FP Sports: Footbal Pro 
Full Court Press 

Games Factory 

Gender Wars 

Harpoon Classic 97 
Hind 

Klik e Play 

Links LS 

Lorda of the Realm 2 
Larry 7 

Master of Orion 2 

NCAA Basketball 

NHL 97 

Over the Reich 

Duke Nukem 3D Plutonium Pack 
Radix 

Third Reich 

Tomb Raider 

Quake 

Star General 

SimCopter 

Skynet 

Titanic 

Toshinden 

Wages of War 


SHAREWARE 

Dema do emulatora Amigi 
Antigame - wykrywacz gier 
ARJ 2.5a 

Beavis 6 Butthead Screensaver 
Chun-Li Screensaver 
Universal Desktop Themes 
Internet Domain Name Search 
Heroes of MM2 Scenariusze 
Intel Indeo Video Drivers 
Mortal Kombat Trilogy AVI 
Mortal Kombat Desktop Themes 
Burn It! 

Phone Saver 

ZIP Packer 2.04g 

Power Desktop 2.0 

Quick View 1.03a 

Quick View Protected 

RAR 2.00 

Street Fighter 2 Desktop Themes 
Street Fighter 2 AVI 

Tomb Raider Wallpapers 


II 


TOTEN NTENTTOENELED 








- Więc jak, Spooky? Kolejna robota 
zielonych ludzików? 
— Szarych. 
— Słucham? 
— Ich skóra jest szara. Nie zielona. 


"R 
| A 1997 r. grupa wolontariu- 

szy zaprotestowała prze- 
ciwko wyświetlaniu „Z Archiwum X". 
My też protestujemy! Jeden odcinek 
tygodniowo to za mała! Chcemy co 
najmniej jednego dziennie! 

Teraz na poważnie — w kolejnej ad- 
stonie X-Files — Drugi Sezon Serialu. 
Na początek jednak sprawy organiza 
cyjne. Wiele osób prosiło nas o kore- 
spondencyjne adresy aktorów odgry- 
wających główne role w X-Files. Po- 
dawanie namiarów na jakiekolwiek 


Wiadomość z ostatniej 
chwili! Dnia 15 stycznia 
























fankluby jest pomysłem raczej 
chybionym (jest ich za dużo!!!), 
jeżeli jednak stworzycie coś we 
własnym zakresie, z radością 

wszystkich o tym poinformuję. | 


Nie sposób pominąć milczeniem nie- 
małej pornocy, jakiej udzieliła mi 
(w sposób bierny, niestety) Gillian An- 
derson Testosterone Brigade. Ta wła- 
śnie dzięki niej mogę opublikować ad- 
res.  Thanx, 
bro'risist Je- 
żeli zaś cho- 
dzi 0 _ minipo- 
wieść „Z Archi- 
wum X — Prawda 
Leży Daleko”, 
wydaną przez Da 
Capo (Da” czyta 
się jak „The” czy 
„Tha”?) to z przy- 
krością muszę stwierdzić, że książecz- 
ka jest średnia, podobnie jak warsztat 
tłumacza. Jak na dzieło „na jeden wie- 
czór”. o wiele za droga. Kończąc w sty- 
lu maa z magazynu literackiego 
„Fenić, powiem krótko: okład- 
| kę warto zatrzymać. 

Hyeah, co sądzicie o agen- 
cie Kryceku? Mówię wam, ten 
koleś odegra jeszcze niemałą 
rolę. Już niedługo wyjaśni się 
wiele rzeczy. Czy definityw- 
nie? Zobaczymy. 

1 Sczon I, odcinek 5 











LITTLE GREEN MEN — Początek 
pewnego impasu. Po zamknięciu sek- 
cji Mulder przydzielony zostaje do ru- 
tynowego podsłuchu, natomiast Ścul- 
ly wraca na swoje miejsce na akade- 
mii w Quantico. Popierający w sekre- 
cie działalność Muldera senator (byla 
a nim mowa w odcinku PILOT) zwra- 
ca uwagę pupila na tajemniczą stację 








nasłuchu w okolicach Puerto Rico. 
Mulder spotyka się z dziwnym czło- 
wiekiem, który ponoć zobaczyt UFO. 
THE HOST — Wydawatoby się, iż 
jest to kolejna „karna” robota. Agen- 


EA 


towi Specjalnemu Foxowi Mulderawi 
przydzielone zostaje rozwikłanie za- 
gadki tajemniczych zwłok odnalezia- 
nych w kanalach. Z biegiem czasu 
okazuje się, iż za morderstwo odpo- 
wiedzialny jest tajemniczy potwór — 
zmutowana motylica. W odcinku tym 
pada jedno z kultowych zdań: „Tego 
nie stworzyła natura, tylko my”. 

BLOOD — W sennym miasteczku 
Franklin popełniona zostaje seria ta- 
jemniczych morderstw. Na miejscu 
każdej ze zbrodni odnajdywane są 
zniszczone sprzęty elektroniczne. Mul- 
der podejrzewa, iż jest to sprawa owa- 
dów poddanych działaniu nieznanego 
pestycydu. Na jaw wychodzą coraz 
dziwniejsze fakty. 

SLEEPLESS — Mulderowi przy- 
dzielony zostaje nowy partner, agent 
Alex Krycek (just a sucker). Razem 
rozpoczynają dochodzenie w sprawie 
śmierci naukowca, który badał sny. 
Wydaje się, że został spalony żyw- 
cem, choć nie ma śladów poparzeń. 
Agenci dowiadują się o ciągnących 
się od czasów wojny wietnamskiej 
eksperymentach mających na celu 
zwiększyć u grupy żołnierzy marines 
agresję. Aktor odtwarzający ścigane- 
go żołnierza pojawił się stosunkowo 
niedawno (pół roku temu) w filmie 
„The Rock”, gdzie także wcielił się 
w żołnierza piechoty morskiej. 

DUANE BARRY — Ulubiony odci- 
nek Gulasha, pierwsza część. Spooky 
przydzielony zostaje do negocjacji z by- 
łym agentem FBI, dziś terrorystą-Sza- 
leńcem, niejakim Duane'em Barym, 
który uprowadzony został niegdyś 


Pod poniższym adresem możecie 
skontaktować się nie tylko z Gill i Da- 
videm, ale również z innymi osobami 
nadającymi ksztalt serałowi 
(Carter, Davis, Pileggi, Hut- 
chinson, Wiiliams etc.): 

C/O THE X-FILES 

PRODUCTION OFFICE 

110-555 BROOKS BANK 

AVENUE BUILDING 10 

NORTH VANCOUVER, BC 

V7J 355 KANADA 








przez UFO. Wraz z Krycekiem, Dana 
Scully bada przeszłość byłego agenta 
i zostaje porwana. A MUST-SEE! 
ASCENSION — Mulder bezsku- 
tecznie usiłuje odnaleźć Scully. 


Al 


W końcu dochodzi do wniosku, iż za 
jej uprowedzeniem stoją bardziej siły 
ziemskie niż, jak wcześniej mniemal, 
mali, szarzy kolesie. 

3 — Sprawa Scully pozostaje otwar- 
ta, natomiast Mulder prowadzi śledz- 
two w sprawie osobliwych morderstw, 
których ofiary mają wyssaną krew. 
Według Muldera podejrzani jedynie 
podają się za wampiry, jednak jego 
zdanie diametralnie się zmienia, gdy 
jeden z domniemanych zabójców pod 
wpływem promieni słonecznych staje 
w ogniu. Notka dla wielbicielek Davida 
Duchovnego: Booooirg! 

ONE BREATH — Scully odnajduje 
się w jakimś szpitalu, niestety, w stanie 
krytycznym — jej funkcje życiowe pod- 
trzymują maszyny. Kiedy matka i sia- 
stra (Melisa S.) zastanawiają się nad 
odłączeniem córki i siostry, Mulder 
próbuje rozwikłać zagadkę porwania. 
A MUST-SEE! 

FIREWALKER — Cała i zdrowa 
Scully oraz niesamowity Mulder udają 
się do Oregonu, by odnaleźć zaginio- 
nych badaczy. Znajdują tam notatki 
szefa naukowców, opisujące krzermo- 
wą (7) formę życia atakującą ludzi. 
Kiedy jeden z badaczy umiera, z jego 
ciała uwalniają się zarodniki. Odcinek 
mierny, lecz zakończenie genialne - 
potwór zanosi ukochaną do mrocz- 
nych katakumb (to metafora). 

RED MUSEUM — Niesamowity tan- 
dem przybywa do małego miasteczka, 
w którym wystąpiło kilka osobliwych 
porwań młodzieży (HE'S / SHE'S THE 
ONE). Ślady prowadzą do lokalnej sek- 
ty Czerwonego Muzeum, prowadzonej 
przez guru Odina. Śmierć miej 
lekarza, prócz ujawnienia kilku zasta- 
nawiających faktów, doprowadza do 
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konfrontacji z mordercą Deep Throata 
(YEAH! KILL, BLOOD, GOREH). 

EXCELSIUS DEI - Wezwany do 
domu spokojnej starości, Mulder nie 
wierzy, iż za popełnione w nim zbrod- 
nie odpowiedzialne są duchy. Dopiero 
odnalezienie halucynogennych grzy- 
bów hodowanych w pensjonacie zbliża 
go do zaskakujących wniosków. 

AUBREY — biQ©d zapisu 

IRRESISTIBLE — Wspomagając 
lokałną policję, Fox i Dana wyruszają 
tropem pewnego nekrofila, profanują- 
cego cmentarze, Sprawa rozwija się 
nad wyraz interesująco, by dotrzeć 
wreszcie do równie ciekawej konkluzji 
— szaleniec obiera sobie Scully jako 

cel swego kolejnego ataku. 
DIE HAND DIE VER- 
LETZT — „Spookys tan- 
dem natyka się na grupę 
nastołatków, odprawiającą 
bluźniercze rytuały. Dwój- 
ka agentów odkrywa pra- 
dawny kult szatana. 
FRESH BONES — 
Wśród żołnierzy piechoty 
morskiej, stacjonujących 
nie opodal obozu uchodźców z Haiti, 
wybucha prawdziwa epidemia samo- 
bójstw. Mulder i Scully, wezwani przez 
jedną z wdów, zagłębiają się w mrocz- 
ną i sięgającą czasów niewolnictwa 
aierę. Jedyny odcinek poświęcony kul- 
towi voo0-doo. Niestety, jedynie dwie 
gwiazdki. 

COLONY - Jeden z najważniej- 
szych odcinków. Pierwsza część dwu- 
częściowej histori _ opowiadającej 
o śmierci trzech lekarzy-aborcjonistów 
(nmmm...). Podczas sprawy wychodzi 
na jaw, iż wszyscy medycy byli iden- 
tyczni, mimo żenie tączyło ich jakiekol- 
wiek oficjalne pokrewieństwo. Zasilają- 
cy swą osobą niesamowity duet agent 
GIA nieopatrznie mówi coś o rosyj- 
skich, przepraszam — jeszcze radziec- 
kich, eksperymentach dotyczących 
klonowania, sugerując jednocześnie, 
iż mordercą mógł być „a russian as- 
sassin”. Szybko okazuje się jednak, iż 
w sprawę zamieszana jesi także rodzi- 
na Foxa (wliczając w to jego zaginioną 
siostrę, Samanthę). A MUST-SEE! 

END GAME — Kontynuacja. Pod- 
czas pościgu za porywaczami swej 
partnerki, Mulder staje przed ciężkim 
wyborem — musi wybierać między 
Scully a Samanthą. Koniec końców, lą- 
duje wśród mroźnych lodów północy, 
gdzie odnajduje tajernniczy okręt pod- 
wodny. Także A MUST-SEE! 

FEARFUL SYMMETRY — Kiedy 
z miejskiego zoo zaczęły ginąć w tajem- 
niczy sposób zwierzęta, zarówno Scully, 
jak i Mulder mieli gotowe teorie. Star- 
buck = działalność ekoterrorystów, Spo- 
oky — ingerencja szarych chtopaków. Ich 
teorie dość szybko padają, gdy okazuje 
się, że kluczem do zagadki zaginionych 
zwierząt jest potrafiąca posługiwać się 
językiem migowym gorylica. 

DOD KALM — Scully i Mulder odnaj- 
dują zaginiony niszczyciel US NAVY, 
Spotykają tam jedynego pozostałego 
przy życiu członka załogi - wszyscy zgi- 
nęli w nader zadziwiający sposób, posta- 
rzeli się o kilkadziesiąt lat w ciągu kilku- 
nastu dri. Owa przypadłość dotyka też 
agertów FBI. Scully ma bardzo niewiele 
czasu na rozwiązanie tej zagadki... 


HUMBUG — Śledztwo w Sprawie 
zabójstwa Człowieka Krokodyła rzuca 
Muldera i Scully w środowisko arty- 
stów-dziwolągów. Zwracam uwagę na 
wytatuowanego kolesia — puzzle to 
mało powiedziane! 

THE CALUSARI — Przed obejrze- 
niem tego odcinka warto zapoznać się 
z książką Thornasa B. Allena pt „Opę- 
tany: Prawdziwa historia pewnego eg- 
zorcyzmu” — doskonale wpływa na 
psychikę widza! Ginie jedno z dzieci 
szanowanego urzędnika. Początkowo 
podejrzewana jest jego teściowa — sta- 
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ra Rumunka, delikatnie mówiąc, zaj- 
muje się spirytyzmem i czamą magią. 
Bieg wypadków nasuwa wiele zgota 
odmiennych wniosków, z opętaniem 
włącznie. _ Jeden 
z bardziej udanych | 
odcinków. Polecam! 
F. EMASCULA- | 
TA - Mulder i Scully 
wezwani zostają do 
pościgu za zbiegły- 
mi więźniami. 
W trakcie gonitwy 
dowiadują się o tra- 
wiącej jednego 
z nich tajemniczej 
odmianie grypy raz- 
wijającej się w ciągu PP 
36 godzin. Polecany 
film: „Epidemia”. 
SOFT LIGHT - | 
Studentka z kursów 
prowadzonych 
przez Scully poma- 
ga niesamowitemu 
duetowi w rozwikła- 
niu zagadki serii 
zaginięć. Jedynymi 
śladami są czarne 
plamy ze śladowy- 
mi ilościami pier 
wiastków składają- 


Sława to znaczy m.i.n być na 











cych się na budowę okładkach popularnych magazynów 





ludzkiego ciała. Agenci FBI docierają 
do metafizyka, który odkry! straszną 
i potężną tajemnicę... 

OUR TOWN — Mulder i Scully tra- 
fiają do małego miasteczka, w którym 
zaginął inspektor rolny. Odkrywając 
u niektórych mieszkańców podobne 
jak u zaginionego objawy schorzenia 
mózgu, agenci FBI podejrzewają, iż in 
spektora zamordowano, a jego szcząt- 
ki wrzucono do paszy dla zwierząt 
(hmmm... reakcja łańcuchowa). 

ANASAZI — Ostatni odcinek dru- 


- giego sezonu, pierwsza część dłuższej 


historii. Jeden z Samotnych Strzelców 
dostarcza Mulderowi dysk z tajnymi, 
zakodowańymi informacjami Departa- 
mentu Obrony, sięgającymi lat 40. 


dział specjalny. | ta- 
jemniczy Palacz. 
A MUST-SEE!!! 
uszu 

Na koniec kilka 
słów wyjaśnienia. 
„Starbuck” — tak 
nazywał — ojciec 
Danę, gdy była 
dzieckiem. Ona 
mówiła mu 
„Ahab”. Natomiast 
sentencja  „Toni- 
ght, Scully is bra- 
inwashed into 
thinking Mulder is 
going 2 kill her... 


KNOW YOUR EXxITS 


w tym mi.in. 

„Sprawy 
Roswelr. Kie- 
dy zostaje zła- 
| many 
oparty na ję: 
zyku 
Navaho (dali 
o sobie znać 
przy 
ALONE IN 
THE DARK 
3), Mulder dowiaduje się o za- 
kopanym na pustyni Nowego 
Meksyku wagonie. Kiedy bada 
pozostałości, pojawia się od- 
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Indian 


okazji 
















achapalie+Dusiig, 
him first" oznacza (mniej więcej): 
„tej nocy Scully przeraża myśl. że 
Mulder zamierza ją zabić... chyba 
że ona zrobi to pierwsza.” 
Hehehe, life is brutal... Peace! 
A-Mamut 
P.S. — Czy wiecie, że Duchovny 
chodzi z Winoną Ryder? Przebąkiwał 
też coś o małżeństwie! Remember: 
Trust na one. 











nidenko 


Magda 
S$zubanski 





unless she kills |= 
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Vitam 
w KOMBAT KORNERI 


ygląda na to, że żółci bra- 
W: w CAPCOM nauczyli 
się wreszcie liczyć do 
trzech i odważyli się na przenie- 
sienie swojego sztandarowego 
motywu w trzeci wymiar. 
STREET FIGHTER 3 THE 
NEXT GENERATION to zupełnie 
nowa historia, dziejąca się kilka 
lat później. Ze starej gwardii po- 
wracają jedynie (niespodzianka!) 
Ken i Ryu; przez te kilka lat sto- 
sunki między dwoma przyjaciółmi 
nieco się ochłodziły (?). Chłopcy 
trochę się „podpompowali”, mają 
masę nowych specjali i superów, 
są po prostu jak nowi. W świeżej 
ekipie znaleźli się m.in. 
Sean (uczeń Kena), 
Alex (młody żul z Man- 
hattanu — co za 
plaga!), Yun i Yan (bliż- 
niacy z Szanghaju), 
Ibuki (ninja-girl!) oraz 
Dudley » 


p | 


czyli seria obezwładniających cio- 
sów — nadchodzą trzy trzecie części 
ukochanych przez nas wszystkich 
mordobić! Najbardziej rze- 
telne i najnowsze informa- 

cje właśnie tu i teraz! 
Na początek VIRTUA F|- 
GHTER 3. Premiera tej nie- 
samowitej gry miała nie- 
dawno miejsce w Japonii. 
Automat VF3 to najbardziej 
zaawansowana technicznie 
i najdroższa maszyna do 
gier video na świecie. Auto- 
mat potrafi ruszyć z miejsca 


ser). Będzie cał- 

kiem nowy sys- 

tem blokowania 

EM i  kontrowania. 

Dla potrzeb gry 

powstał | nowy 

| automat OPSIII 

z niespotykany” 

mi do tej pory 

w grze 2D możliwościami; 


zawrotną liczbę (milion) teksturowa- 
nych polygonów na sekundę, rende- 


grafika w rozdzielczości 640x480, 60 
klatek animacji na sekundę, pełne 
skalowanie i przesuwanie obrazu 
w czasie rzeczywistym. Premiera 
gry zapowiadana jest na wiosnę, ani 
słowa o wersji konsolowej. Może 
ukaże się dopiero na PlayStation 2... 
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rując 60 milionów pikseli. Sprzętowe 
efekty graficzne to interpolacja, 
mgła, 4 punktowe światła (niezależ- 
ny cień w 4 strony!). Postacie wojow- 
ników posiadają po 1000 polygonów 
opisujących samą twarz (w VF2 po- 
stacie składały się w całości z 1000 
polygonów). Do walki stają wszyst- 
kie obecne w VF2 postacie, plus Aoi 
g6* + 






noz] 1 

— — nie _ razem 
przycisk Escape, służący z grą sprzedawany będzie specjalny 
do trójwymiarowego prze- upgrade konsoli (gra będzie praco- 
mieszczania się po are- wać i bez niego, chodzi tylko o jak 
nie, tła mają teraz więk- największą zgodność z wersją auto- 
sze znaczenie (schody, matową), cart z dodatkowym chipem 
doły). Po długich, trwają+ (3D. Konwersja zapowiadana jest 
(szybka i zwinna panienka) oraz Ta; cych 3 miesiące studiach pan Yu dopiero na grudzień 1997, jest więc 
ka-Arashi (wielki i wolny, lecz potężż Suzuki (szef zespołu AM2) stwier.  naco czekać cały rok. Nie dajcie się 


ny zapaśnik sumo).  dzil, że konwersja VF3 na konsolę nabrać, ta gra ma przed sobą 
EE Dodano nowy — Satum jest możliwa. Prawdopodob- jeszcze długą drogę! 

































Wiadomo już, że dla potrzeb T3 
powstaje nowy kawałek elektroniki, 
nowa wersja płyty SYSTEM 11. Jeśli 
chodzi o samą grę, to przede 






































„Toshin” i gdy ten skończył 15 lat, za- 
czął uczyć wnuką sztuki walki. Pięć 
lat później, gdy rozpoczyna się trzeci 
turniej o tytuł Króla Żelaznej Pięści 
(King of Iron Fist), 19-letni Jin 
napakowany SEE 
nienawiścią wszystkim wzbogacono system 
wkracza do wal- walki, między innymi o mająca 
ki. W pojedyn- znaczący wpływ na jej wynik 
kach weżmie ściany (podobnie jak w FIGH- 
udział jedynie  TING VIPERS). Na razie ani 
pięciu znanych słowa na temat konwersji na 
'8 z poprzednich — PSX, pojawiły się za to płotki o 
edycji wojowni- — specjalnej wersji dla Nintendo 
| ków: Paul Pho- 64, które jest obecnie jedyną 
ah px mogącą żywi tę Wszystkie screeny publikowane w Kombat 
SOW SE ik „ZE Korner pochodzą z oficjalnych źródeł i przed- » 
a o swoich klientów." „„wiają rzeczywiste gry, o których piszę. Żad- | 
Gulash nych fake'ów! No shit! 


































| poprzednim nu- 

merze mieliście 

okazję obejrzeć 

unikalne screeny z pre- 

zentacji gry TEKKEN 3 

w Japonii, natomiast 

| ostatnio nadeszły do nas z 
| pierwsze oficjalne infor- = - 

macje prosto od firmy NAMCO.  enix (46 lat, źólta broda!!!), Lei Wo- 

Zgodnie z dopisywaną na gorąco hi-  olong (45 lat i spodnie na szełki!!), 

storią postaci, drugą edycję tumieju Marshall Law (46 lat, najlepiej 

(TEKKEN 2) wygrała Jun Kazama, zakonserwowany!), King (51 lat, 

którą porwał Devil Kazuya. Jun uro- znowu popadł w alkoholizm) oraz 

dziła mu syna, którego nazwała Jin. — wiekowy Yoshimitsu, który w między- 

Jego dziadek, Heichachi, odkrył czasie stał się niemal w całości ma- 

w młodzieńcu tajemniczą siłę zwaną szyną. 














/ Od lewej: Cage, Noob Saibot, Bara- 

ka, Cyrax, Sonia, Rain, Shang Fsung, 
* Kitana, Kano, Scorpion, Sub-Zero, 
Human Smoke, Reptile, ax, Mileena, 
| Sektor, Kang, Jade, Sheeva, Kung 
A, Lao, Smoke, Nighiwolf, Sindel, Er- 
mac, Classic Sub-Żero, Stryker, Go- 
9 ro, Shao Kahn, Motaro, Kintaro 









Aby dostać się do ukrytych pod zna- 
kiem zapytania opcji, ustaw kursor 
| na GAME CONFIGURE i przy- 
| trzymaj przez chwilę przyciski 
Góra, LI, L2, RI, R2 
*. Nowi, nieobecni w MK 3 wojowni- 
"cy: Cage! Raiden! Baraka! Ścor- 
9. pion! — Witajcie, bracia! 















- A 7 


* 
| 5 =” 


BO KAM ył TLE) 
UL 


BLIIROTHE ou. 
DEJA 
k FROM) 


MORTAL KOMBAT TRILOGY to 
ostetnia, według autorów, odsłona 
tumieju przed oczekiwanym z nie- 
cierpliwością przez wszystkich gra- 

czy na świecie trójwymiarowym 
MORTAL KOMBAT 4. Gra ukazała 
się w wersji na konsole PlayStation 
i Nintendo 64, zapowiadana jest też 
konwersja na PC. Dziś w KOMBAT 
KORNER gościmy wersję na PSX. 

W MORTAL KOMBAT TRILOGY 
zebrano wojowników z wszystkich 
części MORTAL KOMBAT (MK, 
Mk2, MK3, UMK3). Jest uwielbiany 
przez tłumy Johnny Cage (niestety, 
grany przez imnego aktora), powraca 
zamaskowany SubZero, są też Ra- 
iden i Baraka. Ukryte w poprzednich 
częściach postacie są już dostępne 
(Noob Saibot, Jade, Smoke). Można 
grać nawet bossami! W efek- 
cie w turnieju bierze udział 30 
podstawowych postaci, plus 4 
mające po dwa wcielenia (np. 
Raiden z MK lub z MK2 czy też 
Kung Lao 

MK2 lub 
z MK3) 
oraz je- 


-BAREKR = 
W. 


PRZ Oraisi) 
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Kłasyczny SubZero vs nowy 
SubZero. Wolę tego klasycznego, 
w masce! 


den ukryty wojownik, Chameleon. 
Wszystko to składa się na zawrotną 
liczbę 35 wojowników! 

Jeśli chodzi o samą walkę, to 
wiele się nie zmieniło. To nadal ten 
sam, dobry MORTAL KOMBAT, 
w którym wszystko 
jest możliwe. Dodano 
dwa drobiazgi, bar- 
dzo dobrze pomyśla- 
ne i w Mortalowym 
guście. Po pierwsze, 
nowe wykończenie 
zwane Brutality. Po- 
lega ono na zadaniu PRAF 
słaniającemu się na 
nogach przeciwniko- 
wi bardzo długiej serii 
kombosów, po której 
nieszczęśnik eksplo- 
duje na cząsteczki 
(obrzydliwe, a zarazem przyjemne). 


Nie, to nie jest scena z 1 z pierwszej czę- 
ści MK, Walczący Kanoi Raiden mo- 
gą zmieniać stroje i zestaw ciosów! 














| Drugim bardzo smako- 
_ witym dodatkiem jest ro- 
snący w trakcie zadawa- 
h nia ciosów napis „Agres- 
'sor, znajdujący się na 
* dole ekranu (odpowiednik 
Super Combo w serii 


-STREET FIGHTER). Gdy na- 
pis będzie cały, wojownik na kilka 
sekund staje się szybszy, a jego 


AGRESSOR naładowany, 
Kabal jest teraz ,SZYbSZY, a „E| 




















| rają przeciwnikowi więcej 
energii. Niektórzy zawodni- 
cy otrzymali też nowe cio- 
| sy, np. Baraka i Kano. Po- 
zostawiono wszystkie —ali- 
ty i bieganie. Uniemożliwio- 
no jednak zrzucanie prze- 
ciwnika z Pit 2 (może za 
brutalne?). 

MORTAL KOMBAT TRILOGY to 
prawdziwa kwintesencja walki pod 
smnoczym znakiem, będąca jedno- 
cześnie podsumowaniem kilku mi- 
nionych lat. Każdy fan serii MK nie 





powinien 
przejść obojęt- 
nie obok tej 
gry. Choć cza- 
sem w chwi- 
lach zwąlpie- 
nia wydaje mi 
się, że firma 
MIDWAY nauczyła się od swojej 
konkurencji z CAPCOM liczyć tylko 
do trzech. MORTAL KOMBAT 3, UL- 
TIMATE MORTAL KOMBAT 3, 
MORTAL KOMBAT TRILOGY... 
a co z MORTAL KOMBAT 4? 
Wszystko, co dotychczas słyszeli- 
śmy, to jedynie przechwalki. Miejmy 
nadzieję, że w kolejnym turnieju 
MORTAL  KOMBAT będziemy 
uczestniczyć w zupelnie nowej grze. 
Wszystko to nie zmienia jednak fak- 
tu, że obecnie MORTAL KOMBAT 
TRILOGY to najlepszy MORTAL 
KOMBAT wszech czasów! 
Gulash 
Na SS CD'43 znajduje się film 
w formacie AVI, przedstawiający grę. 


Ocena: 90% 
Dostarczył: 
CMR DIGITAL 


| CHEATY 
| 1. Losowy wybór 


postaci. Gracz 1 - 
kursor na Noob Saibot 








Chameleon to jedyna ukryta postać. 
Co kilka sekund zmienia się w innego 


wojownika Ninja (bez doczytywania!) (WENĘSTART. Gracz 2 kureor na 


Rain i wciśnij START. 

2. Stare postacie — wciśnij SE- 
LECT podczas wyboru postaci, 
Działa tylko dla wojowników: Jax, 
Kung Lao, Raiden, Kano. 
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Pojedynek tyta- 



















KOMBAT 
ZONE - 
umieść 
kursor na 
Soni i wci- 
śnij  przyci- 
ski GÓRA + 
START. Wy- 
| bierz postać, 
a potem miej- 
sce. 

4. Walcz jako Cha- 
melean — wybierz jed- 
nego z wojowników 


























BRUTALITY, nowe zakończenie walki. Seria superszybkich kombosów rozry- 
wających przeciwnika na strzępy 
FW EF 


ga 


JONY 28 
'BRUTALITYS=" 


* 


M U 


ę 
> TIABĘĆ 
SO: 


mNmj Asy 


sma 














KA nów, Kintaro vs 
| 34 A Goro. Można też 
B79 7 walczyć jako 
, Alu 1 Motaro i Shao 
Ik G47 »-. Kahn! 
Ą £ jA „4 

















(Scorpion, « 





Ninja 
SubZero, Rain...) 4, 








i trzymaj wciśnięte przy- „ | „4' 

ciski: TRÓJKĄT, KWA- 

DRAT, Ri, R2 i TYŁ p | 

do rozpoczęcia wałki / "+7 3 
5. W op- 

cjach 



















j 
| 
| ustaw kur- 
| 'sor na GA- 
|, ME CONFL- 
IGURE 
| przez kilka 
jsekund 
, przytrzymaj 
GÓRĘ, L1, 


będzie taj- 
ne menu ze 
znakiem zapy- 






j ZAJ i DUTY, | 


ersja europejska (PAL) 

W STREET FIGHTER ALPHA 

2 ukazała się dość szybko, 

bo tylko z 6-miesięcznym opóźnie- 

- riem w stosunku do wersji japońskiej 

(TEKKEN 2 czekał rok, SF ALPHA 2 

„tylko” pół). Firma CAPCOM w dal- 

szym ciągu realizuje swój dalekosiężny 

plan, udostępniając konwersje z bar- 

dzo na zachodzie populamych auto- 

matów użytkownikom konsol Saturn 
i PlayStation. W ramach wyjąt- 
ku, będącego pożegnaniem 


Lubicie Super Combo? Oto kilka 
z mojej prywatnej kolekcji 


m 


DAKOBAE 


Ji SERET SERIA 
..zezizezeaEaNzIARE a„zaenaiaana 


Fajne, animowane intro wprowadza 
graczy w świat STREEP F TGH TER 


= dziad, 
MA mk ie a a 


Oto nowi i powracający. Na szczególną 
uwagę zasługują Sakura i Gen. Powrót 
Dhalsima 
i  Zangiefa 
uwazam za 
totalny  bez- 
sens. Reszta 
po prostu 
| może być. 


PLAYER SELECT 
ZATDEDZT A 
rad) 


Cała osiemnastka, zdjęcie rodzinne. 
Brakuje jedynie Evil Ryu 


z 16-bilowymi plattormami, SF ALPHA 
2 ukazał się również w wersji na SNES. 
Oprócz ekipy obecnej już w STRE- 
ET FIGHTER ALPHA, do składu zała- 
pały się trzy całkowicie nowe postacie: 
Sakura, która przedstawia się jako naj- 
większa fanka Ryu (nawet walczy sty- 
lem a Kal. Gen (siwy 


w którym 

| drzemią 

jednak 

ogromne 

siły I który walczy dwoma stylami) oraz 
Rolento, twardy najemnik z pałą w rę- 
ku oraz granatami i nożem za pazu- 
chą. Zupelnie niepotrzebnie powraca 
dwóch dobrze znanych i nielubianych 
leszczy: Dhalsim i Zangief. Od począt- 
ku dostępni są też ukryci w SF ALPHA 
Akuma, Bison i Dan. Teraz jedyną 
ukrytą postacią, do której można się 
dostać za pomocą specjalnego kodu, 
jest Evil Ryu (Ryu opętany 

przez demona). Najlepsze no- 

we postacie to niewątpliwie 
Sakura (szybka, zwinna... 
esencja ducha walkit) i Gen 

(dziad naprawdę jest niesa- 
mowity, walczy stylami Mantis 

i Crane, które można podczas 

walki przełączać). W sumie od 


ż) 


HSBTZON 


począłku na rozkazy gracza 
czeka 18 postaci. 

Teraz nieco o zmianach 
w stosunku do SF ALPHA. Po 
pierwsze, można zaobserwo- 
wać znaczną poprawę grafiki 


Ryu vs Sagat. Wieczni 
rywale, w scenerii 
wyraźnie  zapozy- 
czonej z filmu. W tle 
szaleją błyskawice 


Budowa Custom 
Combo. Najpierw 
trzeba je uaktywnić 
(LEVELS)... 
..potem ładować ile 
wiezie w zamroczo- 
die przeciwnika... 


tel Ww SF. ALPHA 2 STARE 
prawdziwe dzieła sztuki, bardzo kolo- 
rowe i szczegółowe zarazem. Na lep- 
sze zmienila się także 

muzyka. lleż to , 

razy remikso- 

wano już te- 

maty 

m u - 

zyczne 

z serii 

STREET 

FIGH- 

NERZ 

a każda 


kolejna 
wersja oka- * 
zywała się strza- | 
łem w dziesiątkę. M 
"Nie inaczej jest 
w przypadku SF ALPHA 
2, gdzie muzyka jest po 
prostu wspaniała! Szczegolnie ą 
1 Hnowe, lekko jazzujące tracki. 
Jeśli chodzi o samą walkę, 
== zmieniło się tylko jedno. Zlikwi- [| 
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dowano Gain Combos (łą- 
czenie kolejnych combosów 
ze sobą), na ich miejsce 
gracze otrzymali system Cu- 
stom Combo (inne Super 
Gombo, w którym gracz mo- 
że odpalać swoje combosy 
w przyspieszonym tempie). 
Oczywiście, obecne są trój: | 
poziormowe Super Combo 
(niektóre postacie, jak np. | k 
Sakura, mają aż trzy warian- w 

ty tego ciosu), nie zmienio- | o6ż na GA: 
no też arcytrudnego Alpha EM - 2 a 
Counter, pozostał ośmioprzyciskowy Sakura nosi śliczne, czerwone maj- 
system zadawania ciosów. Nieco cie-  zeczki; poza tym jest bardzo szybka 
kawszy jest też trening, a cała gra ma i niebezpieczna dla wszystkich, nawet 
dużo więcej opcji konfiguracyjnych. Na największych bydłaków 


ANT ł. 
A Mi 


mam) 
iŚ | 9 Nie lubię się chwa- 


= pó pazza "=" | - (> ż ź 

Ak Ji _j dc y 4 (1 2") UNŻŻ ale to jest 
A A "MR ) dowód ukkoń- 

ga SF AL- 


/ PHA 2 na najwyż- 
% (z poziomie trud- 































katować SF ALPHA.2. Rzą- 
_—N. dzi nacałęj linii! 













Gulash 

Na SS'CD 43 jest 

film AVI przedstawiają- 
cy reklamówkę gry 

Capcom'96 

PlayStation, Saturn 

1/2 Graczy 


m Ocena: 90% 
| Dostarczył: 
ż 1 CMR DIGITAL 









































4 „ 
„Aby w końcu efektow- _ wej walce. |, kurczę, dziękilepszejgra- cy wraz z nadejściem T=- 
nie go wykończyć! fice (tła, znakomite tia!), muzyce (nowe długo — oczekiwanego żar 
miksy, świetne miksy!) i trzem nowym STREET FIGHTER /4$%8 ń 
postaciom (Sakura, babe() STREET 3), zaserwuje nam 7 
FIGHTER ALPHA 2 jest sto razy lep- jeszcze co naj- * 
szy od swojego poprzednika. Znako- mniej dwie gry h 
mita, perfekcyjna w każdym calu kon- _ z członem STRE- / 47 ' 









ności bez żadnej 
przegranej — walki 
4 ibezkontynuacji 







wersja z automatu. ET FIGHTER 
Cóż więcej mówić... uwielbiam tę w tle. Będą toy 48 Ima. 
grę, a kręcenie okręgów na joypadzie X-MEN VS | | 


(Hadouken! ShoRyuKen!) pozostawiło STREET FIGH- 
na moim kciuku trwale ślady w postaci TER (ekstra, 
giębokich odcisków (spoko, palecza: prawdziwe f 
+ _kleilem plastrem i mogę grać dalej), zderzenie / 
koniec, na pudełku widnieje napis in-  Glęboko współczuję osobom, które dwóch światów) oraz trójwymiarowy 
formujący o włączonej do gry galeri nie czują magii serii STREET FIGH- STREET FIGHTER EX. Wtedy młócić 
100 obrazków, które będą mogli obej; TER, bo nie wiedzą, co tracą. Zanim — będą już wszyscy i zobaczymy, co po- 
rzeć jedynie najlepsi, bo część z nich CAPCOM nauczy się liczyć do trzech — wiedzą niedowiarki. A ja, przygotowu- 
pojawia się dopiero po ostatniej, finało- — (a nastąpi to w przeciągu kilku miesię- jąc się do tego wydarzenia, wracam 





ŚlU;j Ill, 


os= 
GE = p za ZAD 4 Mltjtjąy 


ujż 
KOVEACE | 


j 













Prawdziwe imię - Brett Hart 

Lokacja — Sala treningowa 

Ulubiony cios — Sharpshooter 

Ulubione powiedzenie — „| am the best there is, 
ihe best there was and ihe best there ever will be” 


Glasses Flash 
Eye Gouge 
Belt Hit 
Powerslam 


Przytrzymać SK 
Przytrzymać P 
Dół - Przód — P 
Dół - Przód — SP 
Atomic Drop Przód — Przód — SP 
<rucifix Dół - Dól - SK 
Sharpshooter Przód — Tyl = SK 
Combo 1 Przód — Przód — SK, SP, K 
Combo 2 

| Super Pin Dał Góra— SP — Dół - Góra SP 


upelnie niespodzie- 
wanie, po roku ocze- 
| OTWERZTCEZE - 
ga część popularnego niegdyś 
mordobicia WWF WRESTLEMA- 


HOUSE nie jest jednak konwersją 
z automatu firmy MIDWAY, lecz 
samodzielnym dziełem zespołu 






















Prawdziwe imię = Owen Hart 

Pochodzenie -- Całgary, Kanada 

Lokacja — Dom gry 

Ulubiony cios - Spinning wheel kick 

Ulubione powiedzenie — „'mthe king of harts" 
Sceptor Smash Przytrzymać P 
Multi-card Attack Dół — Przód — K 
Giant Card Attack — Przód — Przód — SK 
Northern Lights Suplex Tyl- Przód — SP 
Suplex (reversal) 

Double Hook Suplex 

Sharpshooter 

Elbow Drop (z rogu) 

Top Rope Drop Kick (z rogu) 


|Combo 1 Przód — Przód — ŚP, SK, K, SK | 
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NINLIL 


| Short Clothesline 


| Flip Slam 


Przód — Przód —P, SP, SK | 


autorskiego pracującego dla ACC- 
| BDEREZENT O ZUCEROZSE 
na PC oraz konsole PSX EELS 


Rdzeń 
opiera się o sta- 
WNCOJEDECKZA LALA WALIA 
LULU GZ | 
CZEAS-UEWIEW| 
schemat. Można ' 


Prawdziwe imię — Jim Helwig 
Lokacja — Pustynia 
Ulubiony cios — Fłying shoulder block 
Ulubione powiedzenie — „Always believe” 
Przytrzymać P 
Jackhammer Punch _ Przytrzymać SK 
Przód — Przód — SK 
Tyt- Tyt - P 
Przód — Przód — P 
Góra — Dół — SP 
Dół - Dół - K 
Dół — Dół - P 
Przód — Przód - SP, SK, K, P 
Combo 2 Przód — Przód -K, SK, SP, K 
SuperPin Dół- Góra-P—P-P-K 


Power Slam 
Side Salto Suplex 
Tassle Whip 












EU 
sprawdzony 


Lokacja — Sala gimnastyczna 
Ulubiony cios — Pearl River Plunge 
Ulubione powiedzenie — „Be proud of who you are” 
Jawbreaker Przytrzymać P 
Giant Attack Góra — Góra — SK 
Dragon Suplex 
Ground Hit 
Brain Buster 
Powerslam Tyl - 


Przód — Przód — SK 
Tyt-P 
Powerslam 2 Dół - Dół - K 


Góra — Dół - 
Tył - Tył - SK 


Sidewalk Slam 
Pearl River Plunge 


Combo 1 Przód — Przód —P, SP, K, SK, K | 


Combo 2 Przód — Przód — K, P, SP 


Super Pin Dół -- Góra - P - SP - SK-K | 


WETA HEMLC EIU WIELEAUANIJ 
oraz w dwóch turniejach. Jak zwy- 
kle na ring wbiega często po kilku 
zawodników jednocześnie. Oczy- 
wiście jest możllwość obtłukiwa- 
nia się poza ringlem do oporu, bez 
żadnych konsekwencji dla zdro- 


wia. Coś nowego - na 
COWNJCWENOCJK=CH 
sem logo WWF w dwóch 
kolorach: 
i srebrnym. Podczas gdy 
U WRZ CLE= 7 
energii, srebrny ją odnawia. W 
* pozostała bez zmian, to po prostu 
szybka młócka bez opamiętania. 
MAU CHECA CH 
przeciwnika za głowę, a następnie 
wystukać odpowiednią kombina- 
cję. Zamiast rzutu można wykonać 
COMBO (warunkiem jest zapale- 
nie się napisu COMBO pod ener- 
gią zawodnika), które może być 
U LEWELELWATAKICOA 











Z poprzedniej eki- 
|) MŁZICJ NAJ LOJ 
trzech _ wrestlerów, 
a mianowicie BRETT 
LZ LLAWELZU LLU 
Prawdziwe imię — Micheal Hickenbotiom WENA 
Pochodzenie — San Antonio TX 
Lokacja — Mocny klub 
Ulubiony cios - Superkick 
Ulubione powiedzenie — „Kickin! it with the kliq 
Spinning Forearm 





















LCLLULCLE 
cyjnej dla 
WWF federacji WCW. Reszta wy- 
parowała, ale spoko, bo wchodzą- 


czerwonym 





WLENOWWOECW ESC 
NEEDED OE JEGIUEM 
BULLDOG czy HUNTER to goście, 
którzy poza napompowanymi cia- 
| EUINUZICRENCECHCWAŁZWC WEI) 
mogliby otrzymać po kllka lat cięż- 
kich robót za sam wygląd. Cala 
dziesiątka stanowi naprawdę wy- 
TELE ZULOALUERUTCH 
no dojść do ładu. Osobiście uwa- 
żam, że rządzą UNDERTAKER 
ILUDU=GACUEIULLG 
szymi cieciami są 
OWEN HART i GOL- 
LITCIA 

Wyzwolenie się 
spod opiekuńczych 
ELU SLL 
PLZYSSLUCNEJ Elu 
grze na dobre pod 


Prawdziwe imię — Mark Calloway 
Pochodzenie — Death Valley, CA 
Lokacja — Nawiedzony dom 
Ulubiony cios — Tombstone 
Ulubione powiedzenie — „Rest in piece” 
Urn Smash Przytrzymać P 
Sliding Choke Slam Dół - Przód — P 
Bat Attack Dół — Tyt - SK 
Spirit Stun Dół — Tyt - K 
Spirit Pull Dół - Przód — SK 
Tombstone Smash Przód — Przód — SK 
| Back Suplex Ty! - Przód — SP 
Top Legdrop (z rogu) Ki 
Dół — Dół — K 
Dół - Dół — SK 
Przód — Przód - SK, K,P, SP 
Przód — Przód — K, SK, SP 


U dadalda 


Pystyys 


= 15 w 
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A) mów nakręconych r 
WZ ZEN ZLA [2 Ulubiony cios — Cufain call 
| n CT) ETY[1UN| Ulubione powiedzenie — „Riememba iha name, Goklust" 


: najlepsze „zagrania”. indi : 
jednym, ale bardzo znaczącym Jeśli lubiteś WWF FE "M4 posh 
Z NOZENECIETE WRESTLEMANIA, już Przód — Przód - P 
chodzi, nie wiedzieć czemu zmie- po godzinie przyzwy- Przód — Przód — SP 
niła się nieco na gorsze. I choć di- czaisz się do WWF IN Tyl - Tyl-P 
gitalizacja zawodników I ich ani- 20 NET ZNRCCII Powersiam Tyt- Przód — P 
macja stoi na przyzwoitym pozio- —. JOLA CZKZLYLUJH curtain Call Dół — Dół — SK 
mie (jest OK, ale mogłaby być rzutem (it's a pandemonium in przypadła ci do gustu, druga | Jaw Breaker (reversal)  Tyl- Ty-P 
lepsza), niektóre tła są poniżej the ring!). Nowością jest intro wyda się po prostu obrzydliwa. | Przód — Przód — K, SK, P 
krytyki i w niczym nie przypomi- i zakończenia dla każdego z za- Gra jest brzydka, ale miodna. 


nają szalejącej w WWF WRE-  wodników, składające się z fil- Gulish 
STLEMANIA publiki. , - z 

A szkoda, bo poza 
I EULCILIENE 
się do tej gry przy- 
czeępić. Szybka ak- 
cja, bardzo prosta 
LEWA LELGUEWAN 


Prawdziwe imię — Dave Smith Prawdziwe imię — Hearst Helmsiey 


dźwięk z komentato- Pochodzenie — Manchester, UK Pochodzerie — Greenwich 
CLUNOGEULUNICJ| Lokecja - Pelac Buckingham Lokacja — Willa 
LG) TUWJI-EUUNLIT "SA Ulubiony cios — Powersiam Ulubiony cios — The Pedigree | Ulubiony cios — Vaderbomb 


Ulubione powiedzenie — „J'ś Vadertime” 
| Przytrzymać P 
Dól — Tyt - SK 
Ń Przód — Przód — P 
| Choke Slam Góra — Góra — SP 
| Power Slam Ty - Tyt - P 
German Supiex Tyl - Przód — P 
| Belly=to-Belly Suplex  Tyl-Ty=K | 
| Power Bomb Przód — Przód — SP 
| Vaderbomb (z rogu) PI 
Moonsault (z rogu) K 
| Combo 1 Przód Przód-K, P, SP, BLOK+SP, SK 
| Przód — Przód — SK, SP, P 
Dól - Góra - K-K-K=K 


Ulubione powiedzenie — „it's UK, UK, not USA" Ulubione powiedzenie — „Arrogance is truth” 
Union Jack Attack __ Dół-Tyt-SP |] Cane Swing Przód — Przód — K 
Choke Chain Tyl — Tyt — SK JJ Cane Block MMM =BLOK| 
Belly-to-Back Przód — Przód — K |] p bresker Góra— Dół — P 
Tyt- Tyt-K | Suplex Tyl — Tył - K 
Przód — Tyl - K k| we P 28PEM p 
, , rzód — 3 
(isjekć Powersłam Przód : Aa * SK [Ą] Butterfiy Suplex _ Tyl- Przód- SP 
rag Y!— ly!" |Ą Pedigree Przód — Przód — SP 
Arm Drag 2 (reversal) Dół Dół- k | Reversal 1 Tyl - Tyl - SP 
Dół — Dół — SK [M] Reversal 2 Dół — Dół — K 
Combo 1 Przód — Przód — SK, K, SK 
Przód — Przód — P, K, P M] Combo 2  Przód— Przód —P, SP, SK 
Super Pin_Dól-- Góra P - SK- SP -K |H] Super Pin Dó- Góra - SP SP - SP— SP 





EEEE 



























CORCHER to druga po AMO) 
(SS'42) gra firmy SCAVENGE 
składającej się z | <a 
w swolm czasie grup 
mosceny. Tym razem utalentowa 
młodzi ludzie wzięli na warszti 
modny ostatnio temat futurystycz- 
nych wyścigów. Gra została wydana 
w pierwszej kołejności na komputery 
PC, lada moment pojawi się też kon- 
wersja na konsolę Saturn. 

W przyszłości przestępczy pół- 
światek Nowego Jorku dzieli się na 
klany, rywalizujące ze sobą w wyści- 
gach specjalnych maszyn o nazwie 
ZOSTA AINOCETCN U 
duszkach powietrznych sprzężonych 
z polem siłowym. Zasady są bardzo 
proste — tylko zwycięzca zostaje przy 
życiu. To jednak nie przeraża pilotów 
Vexoidów, są bowiem świeżo po rytu- 
alnej operacji mózgu, która czyni 
z nich bezduszne cyborgi. 

Wyścig jak to wyścig — trzeba do- 
jechać do mety w jak najkrótszym 
czasie. Na każdej z tras znajduje się 
jednak masa przeszkód: od dziur, 
MAW OWEWISSAUEL Let Ur 
ba przaskakiwać, aż po zdradliwe 
zakręty, do pokonania których ko- 
































































ułatwiają zadania, 
= oni A c 





(OCULEJ to ogromny popis możliwo- 
ści koderów. Trzeba powiedzieć, że 
jest to, jak do tej pory, najszybszy 
i najlepiej przy tym wygłądający (bę- 
dąc ostrożnym, nie mówię: najlepszy) 
trójwymiarowy engine na PC, bijący 
LEOTEELEUZSE ECO GEE 
w QUAKE (SS'38) czy nawet TOMB 
EG NESCH FA WALCA 
der, pracujący w jednej z pol- 
skich firm software'owych, pa- 
trząc na grę, o mało nie dostał 
ataku serca, a jedyne dźwięki, | 
jakie wydawał przez następną 
godzinę, przypominały bełkot 
szaleńca. 


ZES 


Nlewiele gier może poszczycić 
OPEK OC WELLA 
SOFT! Do QUAKE 2 kupcie le- 
| piej engine od SCAVENGER 
| (i zróbcie wreszcie ten tri-line- 
ar Interpolation i mip-map- 
ULE) 

Za oprawę dźwiękową od- 
powiada płynący nieprze- 
rwania z kompaktu tech- 
niczno-industrlalny sound- 
track, którego pulsujące beaty mają 
LENE EUTYGUCEHTCICHEJ 
DEDWEWECHOSZELWYA PO EJ 
dopasowano przyzwoicie, jednak 
bez rewelacji. Całość sklada się na 
OLYNOCWELUEYZLCH 

Bardzo często jednak okazuje się, 
że wspaniała oprawa nie idzie w parze 
z miodnością. SCORCHER na szczę- 
ście nie ma takiego problemu, ma za 
to inny. SCORCHER jest miodny, ale 
dopiero gdy się w niego pogra dłużej 
ERU CJ OOO FLIENIELCIOA 
który zdecyduje się na SCORCHER, 
musi wykazać się małpią zręcznością 
i nieziemską dawką cierpliwości. Pod 
względem poziomu trudności SCOR- 


| DEMO - €D'42 


z 


cja pozostaje płynna I szybka! 










którą po prostu trzeba zobaczyć 
najena na potężnym Pentium 
z szybką kartą SVGA), stanowi | 

w tym przypadku największą atrak- 
cję. Jeśli zaś chodzi o samą grę, to 
| COR CACIELWEIE ALA 
(EW ELOEU JOLA ZLOCH 
wciąż na INTO THE SHADOWS, 
warto rzucić oklem na SCORCHER, 
aby przekonać się, |Jak wielkim po- 
tencjalem dysponuje SCAVENGER. 
Gulash 
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LALEKIELNELACJ 
ą nie jednego, 
LAJEMUNEJEH 
DEWŁZBOTOSE CJ 
y rodzaje Kraali, których 
sto urozmaicają różne 
jak np. pola grawita- 
UW OŁOCOWAA 
diatorzy mają do swej 
przeróżne statki ko- 
MOUETZZEJCCEIE 
antów. Różnią się one 

bą w bardzo dużym stop- 
nie tylko wyglądem, ale 

iem, prędkością, wytrzy- 
NOBELELNENUUE 
m |pprawóy niesamowi- 
, którego jedynym 
jest WA UIEWY(E) 
WECIEKER ZA ELU 
UEWIUENLERO"CEjr) 
(ENIE SEEWIEG 









zdobyć, trzeba się po- 
gdyż twoi przeciwnicy 

UWNELCEU HY ELSA LN 
PROZTZEEEECALE 











































K Pań o 02 
Co prawda 
J aalimy już jąc. 


nia ze świetnie o 4 sztucz- 
EMC rzólników. ale 
wciąż pozostawali oni anonimowi. 
WING COMMANDER ukazał nam 
oblicza takich go i ELUNLTTALU=) 
| ELLNIELA Blooddrinker 
czy Książę Thrakhath. Mieli oni wła- 
sne facjaty i głosy, ale praktycznie 
walczyli tak samo jak reszta futrza- 
ków. Zawsze więc czegoś brakowa- 
lo. Dopiero NIHILIST spełnił moje 
oczekiwania pod względem rywali -. 
otrzymali oni twarze (Leech rulez!), 
glosy, preferowane style walki, wła- 
sne statki i ulubione bronie, To na- 
prawdę zasługuje na pochwałę. 
Kiedy walczysz, czujesz że wal- 
czysz - i to nie ze szmacianą kukiet- 
ką, a z równorzędnym przeciwni- 
kiem. Bardzo trudno jest wygrać, 
stosując tylko jedną taktykę — jeden 
rodzaj broni i jeden statek. Kolejne 
misje i przeciwnicy stałe podnoszą 
poprzeczkę. 
*| will lick your sweaty ass!" 
— Johnny Rancid 
Dużo przeciwników, dużo misji, 
dużo statków — taki jest NIHILIST. 


















































płytki do odsłuchania podczas LA 
To jednak byłoby grzechem. 

Oczywiście, grać można przez 
modem, kabelek i sieć. Z ciekaw- 
szych opcji trzeba też wymianić 
możliwość obejrzenia właśnie od- 
bytych misji — każda ostatnia jest 
automatycznie nagrywana. Ogląda- 
jąc replay, można pobawić się 
NOCE UELdLZsE ra IA 
co widział przeciwnik, kiedy dosta- 
wał Nutterem w czoło (podczas wy- 
LOUUEUELNO RZA SUy4 
EPEE ATECWEWE CAL" 
jednak może utrudnić orientację). 
Z CWWELENCESHCAN ra 
LELGCIENUEUWEICECLNEJUU "EH 













| EOONLLL DUZI) 

z udziałem pojazdów z NIHI- 
LIST. Niby nic wielkiego, ale 
z czasem okazuje się przy- 
Eu Zu przerywnikiem 
RW LOUWACELIUWALO WD 
wych misji. No i przejście 
całej Mandali opłaca się, bo... Albo 
nie, niech to będzie niespodzianka. 





EICELIENCEU spaziókka [LILENEJCJ 
są misje, w których można zmiaż- 


dżyć joya z wściekłości. Poza tym KOCY ELE ULCENC CIE 
UCUOWERNO CAE IUCH AJI bugów. Nie wpływają one 
do tej pory słyszałem. rozgrywkę, ale jednak... Poz 


wszystkim mało u nas przydałoby się więcej 
UEDICUTI Pop Will Eat ltself, ostry i te osiem może wystarczyć. 
Sugar Ray i dosyć modny (w pew- wad nie zauważyłem. Nik 

nych kręgach) Dog Eat Dog. O ile po prostu dobry. 
mi wiadomo, żaden utwór nie zo- 
CURIE ZY EIUZLIEF czs) 
gry, ale ich dobór jest świetny. 
Oprócz kawaików powyższych ze- 
społów jest też dziewięć utworów 
jungle-trance. Osoby pozbawione 
dobrego smaku mogą skorzystać 
z możliwości wsadzenia własnej 
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R SJE FIGHT 


Eg-GLAS 





















śród gier sportowych uka- 

W zujących czystą rywalizację 
istnieje luka, której prawie 

nikt nie stara się wypelnić. Większość 
nowych tytułów bazuje na najpopular- 
niejszych dyscyplinach sportu, takich 
jak pilka nożna, koszykówka czy ho- 
kej na lodzie. A przecież wystarczy 
odrobina dobrej woli i wyobraźni, aby 










stworzyć coś nowego, czego niki 
jeszcze nie widzial. Pierwszą udaną 
próbą przełamania schematu był re- 
welacyjny SPEEDBALL 2, który za- 
chwycał niemal każdego posiadacza 
Amigi. Peceptą na sukces okazały się 
proste zasady, ekstra grafika i świeży 
pomysł. 

Z tych doświadczeń skorzystała 
ostatnio firma ACTIVISION, wydając 
futurystyczną grę sportową HYPER 
BLADE. 


HYPER BLADE jest grą AE 


przeznaczoną dla jednego [e 
do czterech graczy. W roz- 
grywce biorą udział dwie 
trzyosobowe drużyny. Gracz 
steruje dwoma zawodnikami, 
nie troszcząc się o bramka- 
rza, za którego ruchy zawsze 
odpowiada komputer. Mecz 
dzieli się na dwie części, 
podczas których drużyny sta- 
rają się wbić sobie jak naj- 
większą liczbę goli. Bramki 
przypominają leje po bom- 
bach i znajdują się w dwóch krańcach 
nieckowatego boiska w kształcie elip- 
solidy. Filka to stalowa kula, którą 
można lapać i rzucać, przez co gra 
trochę przypomina szczypiomiaka. 
Zawodnicy poruszają się na rolkach, 
osiągając czasem zawrolne prędko- 
















ści, zwłaszcza GW wjeżdżają na 
krawędzie boiska. Zupełnie jak 
pokazy skate'ów szalejących na 
rampach! Szczerze mówiąc, by- 
łem pod wrażeniem cudownych 


umiejętności ślizgo- 
wych niektórych mo- 
carzy. 

Punkty zdobywa 
się nie tytko strzela- 
jąc gole, ale również przez elimino- 
wanie przeciwnika w bezpośrednich 
starciach. Powierzchnia boiska usta- 
na jest szeregiem przeszkód służą- 
cych do powiększania zdobyczy 
punktowych. Bezpośredni kontakt 


z obrotową maszynką zakończoną 
kolcami lub barierą kończy się utratą 
energii. Takie miejsca można jednak 
omijać i wpychać nań przeciwnika, 
czerpiąc sadystyczną przyjemność 
z zadawania bólu | zarazem zdoby- 
wając cenne punkty. Po przejechaniu 



























przez niektóre bramki można pomno- 
żyć punkty za zdobytego właśnie go- 
la (maksymalnie do 4)! Swietnym po- 
mysłem są bumpery, które odbijają 
piłkę, nadając jej prawdziwie niszczą- 





Sterowanie Pony odbywa się 
z poziomu klawiatury albo pada. Pole- 
cam klawiaturę, gdyż ma więcej przy- 
cisków niezbędnych do sprawnych 
i szybkich manewrów. Spodobała mi 








cą moc. Kiedy poślermy taką 
podrasowaną piłeczkę w prze- 
ciwnika, padnie jak długi, a my 
otrzymamy punkty. 

Mecze charakteryzują się 
dużą dynamiką i niesamowitą 
miodnością. Szczególnie ra- 
duje fakt, że w celu zdobycia 
przewagi punktowej nieraz 
trzeba przywalić — rywałowi 
w ryło. Najfajniej wskoczyć 
kolesiowi z rozpędu na klatę 
i wepchnąć go na różyczkę zakoń- 
czoną dzidami lub zaciągnąć go 
w ramiona bramkarza — agresja go 
rozpiera, wszędzie szuka frajera! 
Gdy przez przypadek znajdziesz się 
w pobliżu obcego keepera, zostanie 
z ciebie tryskająca krwią kupa roz- 
szarpanego mięsa. Do ekstazy do- 
prowadzają również „egzekucje” led- 
wo żywego zawodnika, polegające 
na odrąbaniu mu głowy zamaszy- 
stym ruchem ręki zakończonej 
ostrzem! Brutalność, bezwzględność 
i konieczność podejmowania szyb- 
kich decyzji to połowa atutów dosko- 
nałego HYPER BLADE! 









się możliwość wykorzystywania tych 
samych klawiszy do wykonywania 
dwóch czynności. W sumie mamy 
dziesięć różnych ruchów oraz zagrań 
w ataku i w obronie. Nie martwcie się 
wieloklawiszowym sterowaniem, po- 
nieważ tylko z pozoru jest ono trudne. 

HYPER BLADE posiada olbrzymie 
wymagania sprzęlowe (SVGA z akce- 
lerałorem, szybkie Pentium i tony 
RAM), ale w zamian oferuje najbar- 
dziej krwawą wyżywkę! Jeśli twój 
komputer ma  najnowocześniejszą 
kartę graficzną, większość wektorów 
pokryta jesl świetnymi teksturami, 
które przekształcają cyberetycznych 
zawodników w prawdziwie nieziem- 
skie istoty. Szybkie tempo, świetne 
odglosy i krótkie komentarze sprawią, 
że koszmary HYPER BLADE będą 
śniły ci się po nocach! 

Polecam tę grę wszystkim facetom 
pragnącym mocnych wrażeń, sie- 
ciowcom (rewelacja!) i szaleńcom, bo 
tych wśród nas jest najwięcej! 


Wicik 


Activision 96: 








znaczonego punklu na boisku. 
Punkty można także _ zdobywać 



















|< ak można powstrzymać 
pięć razy, za szóstym a 
przejmują przeciwnicy — dłate- 
go po piątym zatrzymaniu piłę 


przeciwnej. 

to tylko abecadło 
reszty możesz nauczyć się ; grając " 
w AUSTRALIAN RUGBY 4 
rodzaje tauli, sposób wyrzuć 


i - wszystko to sta- 
GRbia aid już po kilku 


, się stopniowo coraz b 



















nowana. Obrastała w Aa i przepi- h. R, 
Ć ę Rugby jest bardzo AO: AR 
grą, Sad aierwnck Sw, c” 
enia na SR m SĄ 
się zwykle na niewielkiej prze- 
O 
az , 
— 
> ge” ś zh 
| 8 — „(os 
cą j woje = R c > AB 
czom do wyboru drużyny najsiniej nn ea wi Weg: 
szej ligi świata — ligi australijskiej. a da . . « 4 
== - 2 =, 







gry — dwa razy po 40 minut. W 
jak i w wielu innych grach, celem 








; DOS/WIN'95 
486DX2/66 = 8 MB RAM = 45 MB HDD 
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duący SRA w momen- 7 nto poka 1a gó 
ROA za piłką — strzeni, podania są krółkie, nie ma za- 4 
| za nią pobiec. — skakujących przerzutów i dalekichp- 
Żawodnik będący np. dań, jak w amerykańskim futbolu czy 
10 metrów przed a j. Marka ELECTRONIC 
piącym mu 
bk 10 metrów i do- i ję i dobre wykonanie. 














Gra ioczy się w żwawym tempie, | 
po boisku przesuwają się niewielkie. 
© a animowane postacie gra- . 










stonie wiele r 
gę, puchary, spotkania międzypań 
moż edi mogą regulowac 
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ierwszy NHL HOCKEY uka- 


po zał się na kilku platformach 
| w 1995 roku. Zyskał sporą 


|| popularność, więc po roku szefo- 
| wie E.A. SPORTS zdecydowali się 
| wypuścić ulepszoną wersję gry, 


































| | przyjęła strategię wydawania co 


która odniosła jeszcze większy 
sukces. Mniej więcej w tym Ssa- 
mym okresie triumt święciły także 
| FIFA'96 i NBA LIVE'96. Firma 


roku doskonałszych wersji spraw- 
dzonych już tytułów. W efekcie 
otrzymaliśmy m.in. doskonały ho- 
kej na lodzie NHL HOCKEY'97, 
który nie ma sobie równych. 

NHL HOCKEY'97 przeznaczony 
jest dla jednego lub kilku graczy 
okupujących jeden komputer czy 
też podłączonych do sieci. Przewl- 
dziano również opcję gry przez 
moaem dła dwóch osób, co przy 


| panującycn obecnie mrozach mo- 


że się przydać. Żadnej z wymie- 


| nionych iorm grania nie można 
| specjalnie 
| wszysikie są dobre i dostarczają 


wyróżnić, — bowiem 


zupełnie innych wrażeń. 
W grze poznasz najlepszą hoke- 


| jową ligę świata, utworzoną przez 


| Możesz wybrać dowolną drużynę 
| NHL, zespół gwiazd oraz repre- 
| zentację Kanady lub USA. W skla- 


C=] 













Arnerykanów i Kanadyjczyków. 


dzie każdej drużyny występują naj- 


| ZAL BLA 2 awk 


CEJ] 


ML 
» 





dowany edytor. 


lepsi hokeiści z calego świta, np. 
Wayne Gretzky oraz nasz Mariusz 
Czerkawski. Wszystkie nazwiska 
zawodników są aktualne, a poziom 
reprezentowany przez nich w grze 
jest odpowiednikiem ich prawdzi- 
wych umiejętności. Jeśli chciałbyś 
stworzyć własny team lub pozmie- 
niać nieznacznie ukochaną druży- 
nę i parametry zawodników, to nie 
ma problemu — gra posiada wbu- 








Osobom _ znu- 
dzonym ugania- 
niem się za | 
krążkiem propo- f; 
nuję przestudio- | 
wać  kilkadzie- | 
siąt przeboga- | 
tych — statystyk | 
z historii świato- | 
wego hokeja | 
i NHL, zawiera- 
jących dziesiąt- | 
ki — kolorowych 
zdjęć gwiazd. 
Z dodatków naj- = 
bardziej spodobały gni się maski 
bramkarzy, które oglądałem ze 
wszystkich stron KO całą go- 
dzinę. 

NHL HOCKEY'97 oleruje trzy 
tryby prowadzenia rozgrywek — po- 
jedynczy mecz, ligę i play-off. Po- 
jedynczy mecz pozwała szybko 
sprawdzić umiejętności dwóch gra- 
czy i ustalić, który z nich leci po 
hamburgery. W rozgrywkach ligo- 
wych przyjdzie ci rozegrać jedną 
z drużyn NHL cały sezon w walce 
o Puchar Stanleya (najbardziej 
prestiżową nagrodę w hokeju za- 


m 
©) nut. 






sku. 










wodowyrmn). PUĘ 
tem rozgrywek 
play-off jest koń- 
cową fazą zawo- 
"dów o _ Puchar 
Stanłeya, w któ- 
rej występują 
najlepsi z najlep- | 
szych. _ Przed 
rozpoczęciem 
play-off możesz 
ustawić liczbę 
zwycięstw, jaka M 
będzie potrzebna, by przejść do 
następnej rundy. 

Po wyborze drużyny możesz 
jeszcze zdefiniować kilka opcji, 
z czego najważniejsze są przepisy 
i reguły obowiązujące na lodowi- 







"wolno | 
cd powylą- | 
czać _ więk- 
Szość zasad, 
a także uak- 
tywnić auto- | 
matyczne 
dokonywanie zmian. W zupełności 
wystarczy to do stworzenia w pełni 
profesjonalnego widowiska lub 
zwykłej, zręcznościowej wyżywki 
polegającej na strzeleniu jak naj- 
większej liczby goli i zmasakrowa- 
niu zawodników przeciwnika. 

W zależności od ustawień, me- 
cze mogą być bardzo dynamiczne 


- lub po prostu na tyle szybkie. aby 


hokeiści żwawo się poruszali. 
Dzięki fenomenalnej grafice wy- 
świetłanej w wysokiej rozdzielczo- 
ści każdy pojedynek ogląda się 
z przyjemnością, nawet z pozycji 
obserwatora. Nie sposób opisać 


E.A. Sports' 96 


P75 m 8 MB RAM (DOS) 

12 MB RAM (WIN*95) w 20 MB HDD 
SVGA m SB 16 « SB AWEm GUS w MIDI 
Rutaryzawany dystrybutor 

Pemy _ __ 146zł zł 


nałeyszy hokej na fdzie z rwwacyjną 
grafiką w wysokiej rozdzielczo: 





+" Mowa Cakacy was amy 
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wrażeń podczas samej gry, ponie- 
waż technika motion, wektorowi | 
zawodnicy i Virtual Stadium tworzą | 
wespół prawdziwe cudeńko. Hoke- | 
iści ślizgają się z niesamowitą gra- | 
cją, NYC dziesiatki zat | 








przyspiesza- 
ją i zwalniają 
na kilka spo- 
sobów. Naj- 
łatwiejszy | 
tryb gry spro- | 
wadza się do 
intuicyjnego | 
sterowania, 
! który przy 


wzroście stopnia trudności wyma- 


ga od gracza nie lada umiejętna- 
ści. Dzięki siedmiu szalejącym ka- | 
merom realizacja meczów przypo- | 
mina profesjonalne transmisje tele- 
wizyjne, zupełnie jak na kanale Eu- | 
roSport. Na łodowisku bardzo dużo 
się dzieje, a publika reaguje żywio- 
łowo na efektowne akcje i zagra- 
nia. Wrażenia dopełniają fenome- 
nałne komentarze, które po strze- | 
leniu gola przeradzają się w dud- 
niące komunikaty spikera! Można | 
się z nich dowiedzieć, kto strzelil | 
bramkę i kto zaliczył ewentualną 
asystę. Jak to w hokeju często by- 
wa, czasami dochodzi do bójek po- 
między krewkimi zawodnikami. 
Jeśli lubisz gry sportowe, cenisz 
hokej na lodzie i masz potężnie 


, uzbrojoną Pentiawkę, nie oprzesz 


się tej grze. Obecnie stoję przed 
wielkim dylematem — w co grać: 
FIFA'97, NHL HOCKEY97 czy 
INBA LIVE'97? 

Wicik 











d zamierzchłych czasów 
ośmiobitowców nie wymy- 


ślono nic nowego w dzie- 
dzinie piłkarskich managerów. Au- 
torzy gier powielali schematy, 


zmieniając najwyżej elementy dru- 
goplanowe; istola gry pozostawała 
ta sama. Piłkarskie managery, po- 


| dobnie jak gry role-playing czy ko- 
lejne klony DOOMA, są skierowane 
do wąskiej ale wciąż łaknącej no- 
wych produktów grupy odbiorców. 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 
bardzo drobiazgowo podchodzi do 
kwestii umiejętności zawodników 
i rozlicznych obowiązków manage- 
ra, w związku z czym ma dużą 
szansę przebić PREMIER MANA- 


GER 3 (opis $S'23), Inny z wielkich 


przebojów — CHAMPION- 

SHIP MANAGER 2 (5S'39) 

jest grą na tyle różną od 

USM2, że nie musi obawiać 
| się konkurencji. 

USM2 to nie tyłko symu- 
lacja rozgrywek piłkarskich. 
To także bardzo rozbudo- | 

| wany symulator ekono- 


| zajęć trenerskich czekają 
ciebie obowiązki dyrektora 
| finansowego. Jest to więc 


gra dla miłośników szczegółu, 
uwielbiających szlifować najdrob- 
niejsze detale. 
Po pierwsze, zawodnicy. Każdy 
z nich opisany jest przez szereg 
cech liczbowych, odzwierciedłają- 
cych umiejętności łapania pilki, 
obrony, podawania, strzału na 
bramkę, a także szybkość, kondy- 
cję, wrzut z aulu, siłę czy inspirację. 
Po drugie, trening. Trenować 
i można niemal wszystko, co przyj- 
dzie ci do głowy — grę w ataku, 
w obronie, pułapki offsajdowe, po- 


- J 
ierra'96_ 
'486DX/33 m 8 MB RAM. 
"SVGA m SB 16 u GUS m MIDI 
s, ładna animacja meet, dużo możliwnści mene- 
dżerskich 


Przeche brak szkółki piłkar skiej, schematyczny roz- 
wój umiejętności zawodników 


1 GD 











dania, grę długą piłką, 
stałe fragmenty gry i wie- 
le innych elementów. 
Oprócz treningów obej- 
mujących całą drużynę 
| Są również ćwiczenia in- 
| dywidualne. Po zatrud- 
nieniu trenera z odpo- 
wiednią specjal- p 
nością możesz £ 
powiększyć 
umiejętności 
swoich graczy. 
Na rezultaty trzeba jednak | 
poczekać, często kilkana- 
ście (kilkadziesiąt) tygodni. 
Szczególnie młodzi gracze 
mogą się zaskakująco roz- 
winąć. 
Po trzecie, finanse klubu. 


przedmeczową 

i ostatni szlif tak- 

tyczny przed 
| gwizdkiem. 

Na szczęście 
masz do pomocy 
asystentów, któ- 
rych nie wahaj 
się pytać o radę. 
Jeden z nich bę- 

| dzie dbać o wy- 
bieranie  najko- 
rzystniejszych 
propozycji p 
klam, drugi po- 


To słera niezwykle odpo- PRA am FT SWI 


wiedzialnych decyzji dotyczących 
rozbudowy stadionu, budowy klu- 
bowych barów, sklepików z pamiąt- 
kami, parkingów. Niezwykle istotne 
jest ustalenie ceny biletów, wybór 
reklam oraz asortymentu i cen róż- 
nego sortu gadżetów sprzedawa- 
nych w klubowych sklepach. 

Po czwarte, całe mrowie rozma- 
itych obowiązków, począwszy od 
kupowania i sprzedawania zawod- 
ników, poprzez opracowywanie 
specjalnych zagrań i sposobów 
wykonywania rzutów wolnych, wy- 
bór kapitana drużyny, po odprawę 


może ci przy zestawianiu składu na 
najbliższy mecz. Przyglądaj się tak- 
że tablicy ogłoszeń) w swoim biurze 
i przeglądaj faxy — czasami znaj- 
dziesz tam wiadomości o swoich 
zawodnikach i trenerach: jeden bę- 
dzie chciał podwyżki, inny znudzi 
się jednostajnym treningiem... 
Rozrywające się na boisku sceny 
mogą niejednego przyprawić o atak 
serca. Nie należą do wyjątków sytu- 
acje, gdy piłkarz wychodzący z pil- 
ką na czystą pozycję oddaje ją do 
tyłu. Skrzydłowym przytrafiają się 


żenujące dośrodkowania, skierowa- 


ne wprost na najbliższy aut! Bramki | 
padają w zasadzie tylko w dwóch | 
sytuacjach: przy strzale z niezwykle 
ostrego kąta, niemal z linii kończą- 
cej boisko oraz przy strzałach z po- 
la bramkowego. Najczęściej bram- 
karze wykazują talent jasnowidza, 
ustawiając się na torze lolu piłki, za- 
nim jeszcze padnie strzal! 

Z drugiej strony, USM2 może 
pochwalić się najlepiej animowa- 
nymi zawodnikami ze wszystkich 
gier managerskich, oferujących 
obejrzenie meczu. Gra tocząca | 
się na zielonej murawie prezento- | 
wana jest na tyle przejrzyście, że | 
latwo jest zauważyć mankamenty 
i braki w grze drużyny. Niestety, || 
możliwości jakimi dysponuje tre- 
ner są w trakcie meczu znacznie | 
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ograniczone. Należy wyciągnąć | 
nauczkę ma przyszłość i odpo- 
wiednio przygotować drużynę na 
następny mecz. 

Ładna grafika SVGA nie nuży 
się szybko i, co ważniejsze, nie | 
przeszkadza. Nieco rozpaczliwie | 
wygląda na tym tle oprawa mu- 
zyczna, ale nie ona jest tu najważ- 
niejsza. Ogólne skomplikowanie 
gry jest jej mocnym punktem, za- 
pewniając wiele tygodni i miesięcy 
główkowania. Jedną z wartych po- [| 
chwały cech USM2 jes! fakt, że gra 
oferuje aż trzy ligi pilkarskie do wy- 
boru: angielską, francuską i nie- 
miecką — co kto lubi. 

Pejotł 
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ale, wściekle warczące mo- 
M torki, które jeżdżą po wszel- 
kich bezdrożach, to dopiero 
jest zabawa! Motocross jest dyscypli- 
ną nadzwyczaj widowiskową. Kilku- 
nastu gości wyrniatających po eks- 
tremelnie trudnych trasach robi nie- 
zły show. Koła z kartoflastym bieżni- 
kiem strzelają fontannami błota ni- 
czym armalki wodne. Wydaje się, że 
w tym środowisku wynalazca kasku z 
wycieraczkami zarobiłby krocie. 

Od czasów ROAD RASH (opis 
SS'39) maniacy pojazdów dwuśla- 
dowych nie bardzo mieli jak posza- 
leć. Na szczęście pojawil się MO- 
TO-X, czyli zwariowana symulacja 
wyścigów crossowych. Menu gry 
jest nadzwyczaj proste, choć trzeba 
zaznaczyć, że w grze jest wątek fi- 
nansowy. Za punktowane miejsca, 
czytaj: pierwsze trzy, dostajesz pew- 
ne kwoty, które możesz przeznaczyć 
na części motoru — silnik, zawiesze- 













nie lub opony. Musisz też liczyć się z 
naprawami, gdyż każdy wyścig jest 
nadzwyczaj wykańczający nie tylko 
dla zawodnika, ale też dla jego stalo- 
wego rumaka. 

Najpierw musisz postanowić, na 
«0 przeznaczysz swoje skromne za- 
soby finansowe, a później tylko wy- 
brać rodzaj wyścigu. Zawodnicy o 
rozwiniętym zmyśle estetycznym 
mogą dowolnie malować swój motor 
oraz dobierać kołory poszczegól- 
nych części uniformu. Możesz wy- 
trząść się za wszystkie czasy w po- 
jedynczych biegach, w jeździe na 
czas lub wziąć udział w wielkim tur- 
nieju crossowym. Zacznij najlepiej 
od pojedynczych wyścigów, następ- 
nie poćwicz szybką, precy- 
zyjną jazdę, podczas której 
beziitosny stoper będzie 
wykazywał wszystkie blę- 
dy. Do wielkich tumiejów 
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przystąp dopiero ko gdy bę- 
dziesz już mógł o sobie powiedzieć 
— „jestem kozak”. Od razu przygotuj 
się na wielkie rozczarowanie — go- 
ście stojący wraz z tobą na linii star- 
tu to wspomagani przez komputer 





szaleńcy, którzy życia poza 
torem wyścigowym nie wi- 
dzieli. Wygrać z takimi wca- 
le nie jest latwo. 

Grafika, choć pracuje tyl- 
ko w trybie VGA, jest przy- 
jemna i oczywiście zabójczo 
płynna. Oko cieszą rozmaite 
tła, różne krajobrazy naszej 
planety. Liczba miejsc, w 
których są położone trasy, to 
niewątpiwie plus tej gry. Same trasy 
to nic nadzwyczajnego. Dość prze- 
ciętnie opracowane, ale można po- 
wiedzieć, że spełniają swoje zada- 
nie. Czuje się zróżnicowanie piono- 
we, które w tej grze odgrywa zasad- 
niczą rolę. Nie brak też drobnych 
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efektów spe- 
cjalnych,  ta- 
kich jak opady 
| deszczu czy 
śniegu. _ Nie- 
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modelowanie tras 
he nuda 


kiedy przy trasie siedzą kibice lub 
sędziowie — uważaj, żeby w nich nie 
przywalić. Możesz na drodze zespo- 
lenia komputerów toczyć wyścigi z 
kolegami. Niestety, procedury obsłu- 
gujące tryb multiplayer troszeczkę 
szwankują, przez co gra często się 
wiesza. 
R rzy to gra o charakterze 
m. dwany przez 
ciebie zawodnik może wyskoczyć w 
górę, złecieć bokiem na stok zbocza 
i spokojnie kontynuować jazdę. Kie- 
rowcy crossowi to nieźli magicy. Po- 
zatym zadziwia wytrzymałość twoje- 
go jednośladu. Trzeba przyznać, że 
kilka opcji „urealnia” wyścigi. Na 
przykład możesz określać liczbę bie- 
gów oraz poszczególne przełożenia 
zębatek. Jednak musisz pamiętać, 
że tej gry nie stworzono z myślą o 
odzwierciedleniu prawdziwych za- 
wodów. Zabawa ponad wszystko! 
Warto wspomnieć o edytorze do- 
łączonym do gry. Pozwala on na 
edytowanie turniejów — określasz 
warunki i zasady, na jakich toczą się 





poszczególne biegi oraz wyzna- 
czasz kolejność tras w zawodach. 
Ciekawszy jest edytor samych tras. 
Masz do dyspozycji kawałek terenu, 
na początku płaski jak stól. Dzięki to- 
bie to polelko zmieni się w niewielki 
lańcuszek górski, dostępny tylko dla 
erossowych maszyn. 

MOTO-X to gra dosyć fajna, jed- 
nak na królką melę. Nuda nadchodzi 
szybkimi krokami. Wydaje się, że 
twórcy położyli zbyt mały nacisk na 
opracowanie jakichkolwiek realiów i 
regul, nawet zręcznościowych. Wy- 
ścigi są dosyć chaotyczne, co nie 
znaczy, że mdłe. Jeśli jesteś mania- 
kiem komputerowych wyścigów mo- 
tocyklowych, jest szansa, że MO- 
TO-X ci się spodoba. Jeśli jednak 
jesteś miłośnikiem realistycznych 
symulacji, możesz spokojnie rozglą- 
dać się za innym tytułem. 

KaY'teck 








irma ACCLAIM bardzo często 
F WEZWANI ZBULWEA 
dzięki którym produkuje mniej 
lub bardziej udane gry, w luźny spo- 
sób oparte na scenariuszach kino- 
wych hitów. Najczęściej są to platfor- 
mówki, które mają coraz więcej zwo- 
lenników, nawet na poważnym PeCe- 
cie, Tym razem na 
warsztat ACCLAIM 
trafi film „Ostatni 
$mok”, na podsta- 
wie którego po- 
wstała całkiem nie- 
zła gra zręczno- 
ściowa. 
DRAGONHEART 
w wersji kompute- 
rowo-konsolowej 
dość swobodnie 
opiera się na sce- 
nariuszu filmowym. 
Mamy X wiek naszej ery. Podczas jed- 
nej z potyczek ginie król, a młody na- 
stępca tronu, książę Einon zostaje 
OUELEWELCU Ara oi WUCIE 
(ELCEERIOFEJAN EIU Ur"2 
sposabiającym następcę tronu do ry- 
cerskiego rzemiosła, zanoszą umlera- 
jącego młodzieńca do smoczego le- 
gowiska. W zamian za połowę smo- 
czego serca książę przysięga, że bę- 
dzie łagodniejszym władcą od swego 
ojca. Dzięki mocy smoczej magii mło- 
dy Einon powraca do życia. Dziesięć 
lat później okazuje się jednak najbar- 
dziej okrutnym z tyranów, ohydnym 
możnowładcą wysysającym ze swych 
poddanych wszystko, co tylko się da. 
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Oszalały sir Bowen przysięga zemstę 
wszystkim smokom przekonany, że 
to właśnie smoczy jad zatruł serce 
księcia. Wyrusza na długą wyprawę 
KO UROEENEE UE EZ 
CELIEŃ 

Gracz kontroluje poczynania sir 
Bowena, kłóry przemierza krainę 


w* poszukiwaniu niedobitków smo- 
czego plemienia. Bowen jest ryce- 
rzem Starego Kodeksu, zgodnie zktó- 
rym każdy władający mieczem 
sziachcic powinien używać swego 
oręża w obronie uciśnionych i ciemię- 
żonych. Zalste, jest przeciw komu go 
używać. Takwięc, Bowen musi bronić 
wieśniaków przed wasałami króla 
Einona, nie zapominając przy tym 
o tępieniu smoków. Na ekranie poru- 
Sza się w prawo, blega, skacze I ma- 
cha mieczem na klika sposobów. Nle- 
co później otrzymuje łuk, przydatny 
do eliminacji przeciwników znajdują- 
cych się dalej. 

[ECT ZEW ZLE 
wiązującego w piatformówkach sche- 
matu: level-bosa-przerywnik. W przy- 
padku DRAGONHEART niemal każ- 
WIULOCWIUWOCCZUSEZ ŁA JEJU NA 
(a jest ich w sumie siedem), którego 
oczywiście trzeba pokonać. Jako 
przerywniki występują interaktywne, 
bardzo ładnie animowane sekwencje, 
podczas których rycerz szybuje 
w przestworzach, trzymając slę smo- 
czego grzbietu. Zadanie gracza pole- 
ga wówczas na omijaniu przeszkód 
(wciskając w odpowiednim momen- 
cłe klawisze 
|SCIALILTSR 












rego można pokonać jedynie po- 
przez, .. ale to już chyba wiecie. 

Jeśll chodzi o oprawę gry, jest do- 
syć standardowa, Miska rozdzieł- 
czość, digitalizowane postacie ryce- 
rzy połączono z ręcznie rysowanymi 
tlami i renderowanymi smokami. Nie- 
O WALUENUC EZ U WUCTSIK AH 
mu. Za to pochwalne stowa należą się 
autorom ścieżki dźwiękowej, dzięki 
której można wczuć się w klimat ry- 
cerskich pojedynków, wielkich bitew 
| szczęku stałl. Odgłosy watki, jęki gi- 
nących nieprzyjaciół (najfajniej kwi- 
czy na samym końcu książę Einon), 
czy wreszcie szum skrzydeł wielkiego 
smoka, dodają rozgrywce miodu. 

Film obejrze 
lem dwa razy 
Drugi raz posze- |; 
diem do kina | 
wcale nie po to, | 
aby podziwiać 
skomplikowaną 



















charakterystykę postaci czy też bły- 
skotliwe diałogi (których tak napraw- 
dę nie ma); usiadłem w jednym 
z pierwszych rzędów, aby podziwiać 
wspaniałego, będącego szczytem 
osiągnięć grafiki komputerowej smo- 
ka Draco (bleee, ale imię). W DRA- 
GONHEART gralem przez klika wie- 
czorów, które uważarn za udane. Nie- 
wątpiiwie przyczynił się do tego 






miodny klimat gry, wraz z dobrą or=- 
wą audio-wizuainą. I choć w przec- 
U CK WBLLOK="CENCH"" ra ci 
żadnych odkryć, stanowi sperą por 
cję rozrywki na przyzwołtym pozio» 
młe. Jest wszakże jeden warunek. 
trzeba po prostu lubić ten typ gler. 
[AT 
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Bawee! Einoa! Kara! Dracą! 
ts „tytka” płąttonmówta 






































dalekiej przyszłości ludz- 

W kość rozpleniła się po ca- 
łym kosmosie. Utworzona 
Federacja Galaktyki przez wiele lat 
gwarantowała bezpieczeństwo i pra- 
wość poczynań zrzeszonych świa- 
tów. Niestety, w obliczu zagrożenia 
z obcej planety Federacja okazala 
się bezradna. Najbliższe siły stacjo- 
nowały o kilka dni drogi od zaatako- 
wanej kolonii Dałor 5. 

Jedyną mobilną jed- 

nostką na tym obsza- 

rze był krążownik mię- 

dzyplanetarny, należą- 
cy do bylego wojsko- 
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wego. Alexa Gibsona. Gibson to 
wrak człowieka, alkoholizm uczynił 
z niego żywego trupa. Jest jednak 
jedyną nadzieją pozostającej na Da- 
tor 5 ludności. 

Intro budzi skojarzenia z PeCeto- 
wą wersją ALIEN TRILOGY. Mimo iż 
zastosowano w nim podobną techni- 
kę budowania napięcia, nie udało 
się osiągnąć jego pełni, gdyż łatwo 
przewidzieć następujące po sobie 
wydarzenia. 

SCORCHED PLANET to kolejna 
trójwymiarowa strzelanina. Dla ogó- 
łu raczej średnia, gdyż jej czar doj- 
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rzą jedynie prawdziwi zapa- | 


leńcy. Gra nawet w Hi-Res 
wygląda dość miernie. Trud- 
no przyzwyczaić się do ste- 
rowania - stracilem kilka 
żyć, nim myśliwiec zaczął 
zachowywać się jak należy. 
Próżno szukać głębi znanej cho- 
Giażby z MECHWARRIOR, tu misje 
wykonuje się rutynowo. Brakuje kli- 


matu, jakiejkolwiek atmosfery. Już 
w pierwszych minutach gry pozna- 
jesz swoje obowiązki, z którymi 
szybko przechodzisz do porządku 
dziennego. Ma to niemałe znacze- 
nie dła miodności programu — trud- 
no utożsamić się z głównym bohate- 
rem, Alexem (kakoj użas!). Prócz 
wartkiej akcji, niewątpliwym atutem 
SCORCHED PLANET jest realizm. 
W grze siedzisz za sterami nowo- 
czesnego czolgu, który może trans- 
formować się w myśliwiec. Zacho- 
wania obu tych wehikułów zostały 
odwzorowane w sposób wręcz za- 
skakujący. Jest to pierwsza strzela- 
nina, w której realizm : 
stoi na tak wysokim 
poziomie! Szczegól- 
nie spodobały mi się 
akcje ucieczki przed 
stadem _ latających | 
wrogów, kiedy musia- 
łem manewrować 












czołgiem po ścianach kanionu. Wra- 
żenia niesamowite! 

Celem gry jest uratowanie koloni- 
stów z Dator 5. Nic nie jest latwe 
i podczas samotnej misji przeszka- 
dzać ci będą tłumnie Voraxianie, 
czyli kolejne wcielenie złowieszcze- 
go kosmity... Olbrzymie statki-molo- 
chy porywające kolonistów, ptako- 
podobne myśliwce Voraxianów, czy 














też oni sami — ohydne pająki zmie- 
niające lud Dator 5 w zombie. Horror 
8... Poziomów jest sporo, wszyst- 


kie zaprojektowane przez kolesi 
z RENDERWARE. Gra stopniowo 
staje się coraz trudniejsza i po pew- 
nym czasie zaczyna wciągać. „Fajna 
gierka” — jak by powiedział Gulash — 
„ale nie za te pieniądzet”. 

Nie wróżę tej grze Świetlanej przy- 
szłości. Mimo wielu plusów, których 
nie można ignorować, SCORCHED 
PLANET nie wydaje się żadną kon- 
kurencją dla większości dzisiejszych 
produktów. Jest chyba trochę spóź- 
niona. Tę grę mogę polecić jedynie 
prawdziwym maniakom. 

W instrukcji gry, grupa CRITE- 
RION STUDIOS, zapowiada dwa no- 









we tytuły zbliżone ideowo do SCOR- 
CHED PLANET, Miejmy nadzieję, że 
chłopaki wyrobią się, 
wyciągając odpowied- 
nie wnioski z tej wyda- 
nej przez VIRGIN 
| strzelanki. Przed kup- 
nem gry poproś o pre- 
zentację — nic nie 
| stracisz, a możesz 
| nawet zyskać! 

Mamut 


IE Toy e" Game 


Fłe Oplions Scteen Help 


"WHAT TI SKOULO DO wów 15 STOE w 
ABOUT BUZZ AKG JUST GET SOME 5 


grobki, zw: 
midami. Historia 
kapłanów, dzi 
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początku swej przygody 
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imuj się - już niebawem 
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ku poznasz magiczne formuły, 
kłórych skuleczność znacznie 
przawyższa środki konwencjona!- 
ne. Wydawałoby się, że z takim ar- 
senałem środków będziesz niepo- 
dzielnie rządził. | z pewnością by 
SOLE ZAUACCJ ERA I 
Targówku, ale nie w posępnych 
lochach pradawnych piramid. Już 
na samym początku poznasz go- 
ścia, który leci z obiędnym wzro- 
NOLANUELE NERO ZNA SENCYH 
OLUSUANIZ AIENZESORNZIO 
przenośnią, bo facet zamiast gło- 











wy ma — łeb. A Z ci mało, 
to powiem jeszcze, że koleś potra- 
UE UCZ EMIEJCEILLU EU Aura 
rych dziatanie jest mocno nieprzy- 
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jemne. Oczywiście, to nie jedyny 
twój przeciwnik - naprzeciw wyj- 
dzie ci wiele okazów fauny, flory 
| czegoś z pogranicza obu powyż- 
szych. No i oczywiście jeszcze 
spora liczba różnych mumii i cza- 
rujących panów, czyli czarodzie- 
IOLALENICH towarzystwa Lkejr-) 
stanowczo nie możesz narzekać. 
POWERŚLAVE to dosyć długo 
CZES KPROJCSCH 
wisko graficzne opracowane zo- 
stało przez 3D REALMS, zaś fabu- 
ta gry przez grupę o wdzięcznej 
nazwie LOBOTOMY. Nie 
można jednak traktować tej 
EMELOMLOCW="CNCINT 
rozwojowego DUKE NU- 
ZN PAUELU ADI 0 
LEJE IE ELIEU 

















niż po- 
VEASTJE 
' ELE 
P GE 
WER- 
OWAJ- 
jedynie 
wykorzystoja CE) 
30 REALMS i nic po 
za tym. A na esej 
już nie wychodzi poza 
O GLLELARZINELO 
cja rozgrywa silę 
w dość mrocznych sceneriach 
przesiąkniętych magią, co z kolei 
c OCL EENUYZJE:| Sejej>R 
Poszczególne etapy zostały 
przygotowane bardzo starannie, 
zaś wszystkie tekstury wzbogaco- 
ne różnymi dodatkowymi elemen- 
tami. Co jakiś czas będziesz znaj- 
dował tajemnicze sarkofagi, dziw= 
ne pomieszczenia, skarbce i inne 
WELON LCYLZLAAUALNIETCI 
przechodzenia kolejnych etapów 
gra staje się coraz bardziej złożona 
- labirynty komplikują się, poja- 
LUCINNEJ 
MERC) 
| LrCIE7410 
LOWE Gr 
liczne pod- 
LEJ. ELICIE 


























ZE CWENI (TACA NYCH 
r ELCIEWCY ZKE UF-H 
krwawionych dłoni. Nie brak też 
różnych bajerów charakterystycz- 
nych dła DUKE'a - duże świecące 
dzbany wybuchają i roznoszą wo- 
LODZ ELLONE WCESEUNACNECE 
bohater nie może się powstrzymać 
i często wrzeszczy „Son of 
a bitch!”. Gdy zginiesz, ujrzysz 
O EROEW ET CUERLU ALCIA 
krwi. Poza tym czekają cię setki 
oddanych strzałów i mnóstwo tru- 
POWELL CLICN IO ISEJIENIALIE 
CE EPOCE WZENETER ACC 
lidze zajmuje czołową lokatę. 
POJYCZA 
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ymułatorów atomo- 


wych okrętów pod- 4 = 
wodnych było sporo, Ł. „78 pe gą: p 
EIERELOZ CS ELSUSUKO WA ę CE z% 


CY SNN jeszcze nie było. 
Dlaczego? — spytacie, ma- 
jąc w pamięci różnorakie 
LNEGCHEE LECH 
realistyczne, zręcznościo- 
we... Wydawałoby się, że wytraw- 
nych graczy nic już nie zaskoczy. 
I WELLE CIO LECINOW 
gnowanej przez znanego pisarza 
kontroluje się z pozycji ryby — 
punkt obserwacji znajduje się 
w pewnej odległości od okrętu 
podwodnego. Tak więc, widzisz 
długie, majestatyczne cygaro su- 
nące przez wodną otchłań, Gdy bę- 
dziesz skręcał, ujrzysz pracę ste- 
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rów, zaś wraz ze wzrostem prędko- 
ENOEOWANI EWC CECU 
rowania i bąbeiki powietrza — zja- 
WIELOFAJENELCUICIHEH 

Podczas całej gry obserwujesz 
swój okręt z zewnątrz. Wszystkie 
CEWALCLULEJY LEWE 
CLOW LECZONE WU 
okna, w którym widzisz otaczający 
cię świat. Trzeba przyznać, że takie 
podejście jest niekiedy nadzwy- 


czaj efektowne. gej! 
[ZE CILUCIG CH 
stawione przez torpe- 
WAŁCZ LU 
buchom towarzyszą 
bajeczne kule szale- 
jącego pod wodą po- 


"irZNNIELUWETSZ LUCY 
PWELEZEW INE 
"ANTENOWE 
LLHOKCEROCHN"CY 
żają poszczególne tor- 


EL ARE) DA 
LET) j jest 
_ nadzwyczaj latwa - ro- 
"2 : + 
s; 


gie warkocze pozę ' 

































zejrzeć się. Niejeden dowódca li- 
niowy pozazdrości ci takich możli- 
EA UELIELGJLEUOWIEJIĄ 
szą zawierzać elektronice. 





Podwodny widok możesz wyko- 
rzystać także podczas szaleń- 
ZAWO ANIELOLLENNELLCT 
dy podwodniak zapewne wiesz, że 
EMC CON (EWA ZN OCELUEX 
ORW NEERELCTANK JE 
skich, przełęczy i kotlin. Tyle tyl- 
ko, że zalanych wodą. Dla kapita- 
na okrętu podwodnego owe 
mroczne zakamarki to Idealne 
W OELLENO POLOWE CH 
EWEAWECWEZJEUEEAC LZ 
i dziur akustycznych stworzonych 
WC OECCURKZ UA 

FACES ELLE AUE EL 
w takicły warunkach | FEST 
i niezmiernie stresujące. Mapy, 
komputerowe analizy i wariujące 
sonary to narzędzia, na których 
NOWELE EW ŁWALCJOLELN 


Ty jesteś w sytuacji o niebo lep- 
szej — EH ELOCNELCCH 
Dzięki <dość szybko powinie- 
neś nia się sterować swoim 


okrętemi .podwodnym. Poznasz 
PALEC EN ACE 
władności, czas 
zakrętu... po pro- 
u. będziesz czuł 












|GEHEMUIU 
1 „ LU) 
Cze Paź- 
KTELTSJAAO) 
grze także można 
zrobić rybi skok. 
| w dodatku go 
obejrzeć. Trzeba 
ILOJEECJLEWCY 
CER UAE CNE CJ 
PZUENOCELCEANUELONIUEL 
WER WILIECY AE LCCN 
UL UDICZEW ZLEWA eH 
dziobem ponad powierzchnię. 
CEEEIWAULECLA 
IWENUNIELWEJ EDS Y 
AIDS CEWELWAA NEW LE) 
nie mażna mówić o szokującej 


oprawie graficznej, ale... 
ULOENCESLCZ NG 
OWATLULEJ Et el: -HLu) 
nąc tuż pod powierzchnią 
WOLA EAC LOU 
LOWANDLELUNEUJELIEINCJ: 
wraz z porą dnia i rodza- 


jem pogody. Gdy ptywasz 







wynurzony blisko brzegu, zwy- 
ONY EWIENENCZUE JC) 
skrzeczących mew. Jeśli już 
a faunie mowa, to często bę- 
dziesz oglądał wieloryby i inne 
duże „ryby”, które wcale rybami 
UIEJCE WZ ZO LUT OE] 
bardzo fajne odgłosy = styszysz 
UPLOCHLEWICHJEO AE 
| DULCE LZ CWELWU 
elektronicznymi mózgami  tor- 
ELAM EILEEN UI 
odgłosy wybuchów, trzaski wa- 
bików i kolejne „pingi” aktyw- 
nych sonarów. Podczas długich 
rejsów patrolowych, gdy nic się 
ELE AŁEEWLENIELCYJN NE) 
WENLUECAOIAJLELULWA 
Gra jest opracowana bardzo 
I ALIESUIEKUEI PESTEK 
METENEROJONICEZEE 
EEC YO LUEWIAWLOLELJ 
POBCDWLEROWELNELSZEWOY 
EZJERULJCALUL OIU" LU 
z książek Clancy'ego. Na krążku 
znajdziesz wywiad z tym poczyt- 
nym pisarzem. Realizm symulacji 
jest połowiczny - z jednej strony 
uwzględniono wiele elementów 
A IE ZZINILEWA CI LCONIŁ=O 
ZU OMUELOLEENNCG 
CON COWELIENO JELICIE 
przez to jest przystępna, ale nie 
banalna. Warto zagrać, chociażby 
PECHEWAN OCEN WE 
wodny świat. 
POWACĄ 
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ie ma to jak hasać po niebie 
z dwudziestoma Sidewin- 
derami. Możesz sprowa- 
dzić do parteru każdego pilota, któ- 
ry startował z myślą o podniebnych 
zwycięstwach, Nie musisz się mar- 
twić, że zabraknie ci rakiet —- po 
prostu prujesz przed siebie, aż 
gość rozleci się w drobny mak. Po- 





czego. Początkowo masz 
do wyboru trzy scenariu- 
sze, a wraz z ukoriczeniem 
poszczególnych zadań będą do- 
chodziły nowe. Podczas krótkiej 
odprawy dowiadujesz się o co cho- 
dzi i po chwili siedzisz w kokpicie. 
Nie licz na bardziej skompliko- 
wane zadania. Cel misji prawie za- 
wsze sprowadza się do niszczenia 
wszystkiego co się rusza lub wy- 
staje z ziemi. Wprawdzie niektóre 
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myśl, co by było, gdybyś oprócz ra- 
kiet przeciwlotniczych mógł zabrać 
dziesiątki Mavericków, bomb, poci- 
sków _ rakietowych, — napałmu... 
i w ogóle tony wszelkiego żeła- 
stwa, które człowiek wymyślił, by 
zrzucać bliźnim na łeb. Jeśli wyda- 
je ci się, że byłbyś władcą nieba 
siejącym totalne zniszczenie, to 
niewiele się mylisz. Możesz się 
zreszią sam © tym przekonać, gra- 
jąc w AGILE WARRIOR F-111X. 

Ten symulator, o ile tę grę 
można tak na- 
zwać, przypomi- 
na nieco FIRE- 
STORM THUN- 
DERHAWK 2 
(opis w 55'32). 
Efektowna wybu- 
chowość, piekie|- 
na ognistość, luż- 
no potraktowane 
realia lotnicze, 
prostota obsługi 
— to tyłko niektóre 
wspólne elementy tych gier. 
W rzeczy samej, ta symulacja 
bliższa jest kanonom gier zręcz- 
nościowych. Lot F-111 jest ba- 
nalny, zaś samolot zachowuje się 
jak połączenie helikoptera i my- 
śliwca. Zresztą nie ma sensu 
analizować zachowania maszyny 
w powietrzu — nie o to przecież 
w tej grze chodzi. 

Zanim podejmiesz walkę, mu- 
sisz wybrać teren, nad którym bę- 
dziesz demonstrował osiągnięcia 
amerykańskiego przemysłu lotni- 
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ale łatwiej jest przyjąć zasadę to- 
talnej rozwałki. Jeśli jednak 
uprzesz się selekcjonować cele, to 
będziesz musiał wyłączyć mapę 
i kierować się kolorem kropek. 
Uzbrojenia masz pod dostat- 
kiem — od działka po bombę ato- 
mową. Nic i nikt nie oprze się tej 
sile ognia. W dodatku twórcy gry 
zadbali, by nie dręczy! cię brak 
amunicji. Nad każdym zniszczo- 
nym lub zestrzelonym celem po- 
jawia się bonus w postaci wirują- 
cego  prostopadłościanu. Aby 
zdobyć dodatkowe wyposażenie, 
musisz po prostu przelecieć przez 
ów symbol. Oprócz dodatkowego 
uzbrojenia możesz też zdobyć 
paliwo lub powiększyć wskaźnik 
pancerza "ARMOUR, który 
zmniejsza się wraz z każdym tra- 
fieniem twojego samolotu. Gdy 
pasek zniknie, następuje widowi- 





cełe mają status podsta- LUusumdi 
wowy, inne drugorzędny, 


skowy wybuch i... „Game 
Over". 
Oczywiście, nie ma lek- 


wy 4 


potężną siłą, Ze wszystkich stron 
opadają cię hordy wrogich śri- 
głowców i samolotów, ziemię po- 
krywa las stanowisk artylerii prze- 
ciwlotniczej i to zarówno stacjo- 
narnej, jak i ruchomej. Do tego do- 
chodzą stanowiska rakietowe sys- 
temu obrony powietrznej, a nawet 
pojedynczy piechociarze z ręczny- 
mi wyrzutniami ziemia-powietrze. 
No i oczywiście dziesiątki rozma- 
itych celów: zabudowania wsze|- 





ko. Przeciwnik dysponuje 



















kiej maści, różnorakie pojazdy, ra- 
dary, lotniska, fortyfikacje... Pod- 
czas lotu ujrzysz niemal wszystkie 
obiekty współczesnego pola wal- 
ki. I zamienisz je w zgliszcza... 
Poważnym minusem jest ogra- 
niczenie pola walki. Przypomina 
to rozwiązania przyjęte w F29 RE- 
TALIATOR lub w A—10 TANK KIL- 
LER (SS). 


wielkim 
dratem, a kie- 
dy go opuścisz, pojawiają się du- 
że strzałki kierujące cię z powro- 
tem w rejon walki. Jak ktoś lubi 
być na smyczy, być może będzie 
mu to odpowiadać. Grafi- 
ka jest średnia — z jednej 
strony zaskakująco płyn- 
na akcja i efektowne pło- 
mienie, z drugiej teren 
modelowany niezbyt su- 
gestywnymi metodami. 
Pod tym względem 
THUNDERHAWK 2 pre- 
zentował się znacznie le- 
<< piej. Natomiast bardzo 
fajnie wyglądają uszkodzenia wro- 
gich maszyn — od celów odrywają 
się szalejące po niebie elementy. 
AGILE WARRIOR to gra nie- 
zwykle prosta, przeznaczona za- 
pewne dla młodszych wiełbicieli 
nieskomplikowanych symulacji. 
Efektowna, przyjemna, choć po 
jakimś czasie nieco nudna. Niby 
nic nadzwyczajnego, ale raz war- 
to zagrać. 
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scy wiedzą, że 
współczesny 
lotniskowiec 
o napędzie ato- 
mowym to prze- 

ogromny  wy- 
twór myśli ludz- 


do których możesz dotrzeć — po- 
cząwszy od twojej kabiny przez 
różne pomieszczenia informacy|- 
ne, konfiguracyjne i przygoto- 
wawcze, do p ów z samolo- 
tami włącznie. Przechadzki uroz- 
maicają różne animacje, jednak 
po  trzydzie- 
stu minutach 
gry warto je 
wyłączyć = 


wirtualnym filmie — to tylko krót- 
kie przerywniki. 


Samoloty wyrzuca w powie- 
trze katapulta. Do wyboru masz 
dwie maszyny — F/A—18 i F-22. 
Pierwszy to myśliwiec morski 
z charakterystycznym układem 
usterzenia pionowego, drugi zaś 
to najnowocześniejszy samolot 
myśliwski świata. 

F-18 stuży amerykańskiej armii 
od dłuższego czasu i zdążył już 
udowodnić swe zalety og, e, . 


nerwy pusz- konk rs 


czają, ki 





znaczna. O ile para- 
metry F-18 są po- 
wszechnie znane, 
to osiągi F-22 są 
pewną  improwiza- 
| cją twórców gry. 
Wykorzystano bo- 
wiem cechy proto- 


typu i zmodyfikowano je tak, by 
powstała wersja morska samolo- 
tu. Wersja, której jeszcze nie ma. 
Mocnym plusem gry jest śro- 
dowisko graficzne. Symulacja 
może pracować w różnych try- 
bach graficznych — od 320x200 
do 640x480. Jednak na moim 
komputerze za nic w świecie gra 














nie powodują znanych 
z SVGA nieprzyjemnych 
skoków. Lot jest nadzwy- 
czaj plastyczny, samolot 
reaguje perfekcyjnie na 
najmniejsze wychylenia 
sterów, zaś precyzyjne 
manewry udają się znacz- 
nie częściej niż zwykle. 
Poza tym tryb VGA to brak 
efektu kanciastości. Wszystko 
jest wprawdzie nieco zamazane, 
ale z pewnością nie kanciaste. 
Wszelkie pofałdowania terenu na- 
bierają przez to znamion reali- 
zmu. Przeleć ponad majestatycz- 
nymi wierzchołkami Andów, a bę- 
dziesz wiedział o co chodzi. Szko- 


da tylko, że w JET FIGHTER 3 
przyjęto rozwiązania, w wyniku 
których podczas lotu gra niekie- 
dy doczytuje coś z kompaktu. 
Wszystko zatrzymuje się, a gracz 
czeka kiedy zgaśnie lampka czyt- 
nika. Naprawdę duża wpadka. 
Mocną stroną środowiska gra- 
ficznego jest też odwzorowanie 
rzeczywistego terenu. Linia 


_ brzegowa, układ ważniejszych 


ośrodków zurbanizowanych czy 
charakterystycznych elementów 
geograficznych są dość dokład- 
nie zachowane. Ziemię pokrywa- 


ją sugestywne tekstury symboli- 


zujące prawdziwy teren. Bardzo 
fejną sprawą są natomiast różne 


Operations: Exit to haliway 
Lieutenant Kevin "KaYteck" Snake 
Flight Training - Day 1 


Report to the hangar deck for weapon loading 


___ Deck 3: Ladder 





Lieutenant Kevin "KaYteck" Snake 
Flight Training - Day 1 


- Reportto the hangar deck for weapon loading. 








elementy 3D, które dosyć często 
pojawiają się na teksturach. Nie 
lecisz więc nad zupełnie płaskim 
terenem, na którym widać jedy- 
nie cele. 


(ULILLNZŻIHGALUK 


Na początku można trochę po- 
trenować. Specjalny zestaw zadań 
wprowadzających pomoże ci 
oswoić się z samolotami oraz opa- 
nować prawidła rządzące symula- 
cją. Niektóre elementy warto prze- 
ćwiczyć kilkakrotnie - zaoszczę- 
dzisz sobie stresów podczas wy- 
konywania prawdziwych zadań. 

Na podniebne wojaże możesz 
wybrać się w urocze rejony Ame- 





ryki Łacińskiej i Południowej. 
Operacja HURRICANE wymie- 
rzona jest przeciwko wojskom 
reżimu kubańskiego, wspoma- 
ganego przez kolumbijskie kar- 
tele narkotykowe. Dziesięć kolej- 
nych misji da ci 
przekrój zadań, 
jakie czekają 
cię podczas 
wielkiej kampa- 
nii. Kubańczy- 
cy są nieżle wy- 
szkoleni, ale 
ich radziecki 
sprzęt to 
szwankujące 
żelastwo. Jesz- 










cze gorzej ma się sprawa z na-f 
jemnikami, których wynajęto za 
„wyprane” pieniądze. Ci wiedzą 
za co giną i raczej trudno jest ich 
strącić z nieba. Podczas konflik- 
tu kubańskiego musisz uważać 
na wyrzutnie pocisków przeciw- 
lotniczych ziemia-powietrze. Ta 
mata urocza wyspa jest nimi na- 
szpikowana jeszcze od czasów 
Fidela, który obawiał się, że przy- 
lecą Amerykanie i zrzucą mu na | 
teb nielichą bombę. | 
Gdy ukończysz pierwszy, dość 
krótki scenariusz, czeka cię ope- 
racja CAGET SAINT. To prawdzi- 
wa, regularna wojna. Rozpoczyna 
się od dość niespodziewanego | 
ataku wojsk argentyńskich na te- 
rytorium Chile. Niespodziewane- 
go dla opinii publicznej, nie zaś 
dla wywiadu Stanów Ziednoczo- 
nych. Tak więc, w rejon działań 
przypływa lotniskowiec USS Pe- 
acemaker. Czekają cię tu rozma- 
ite misje. Będziesz walczył zarów- 
no z kiepsko wyszkolonymi i jesz- 
cze gorzej wyposażonymi woj- 
skami, ale także potyczki z do- 
skonałymi pilotami w najlep- 
szych, nie tylko radzieckich ma- 
szynach. Krótko mówiąc, czeka 
cię wiele pracy przy utrzymvwa- 
niu światowego pokoju. A nikt nie 
wie, ile rakiet trzeba odpalić, ile 
bomb zrzucić, by pokój powrócił. 
Zresztą, na jak długo? 
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terki oraz wnosi wiele nowego do 
gatunku 3D. Ponieważ w poprzed- 
nim numerze zamieściliśmy już 
obszerną recenzję, teraz nie pozo- 
EJ ELEN LTW CELOWA 
udzielić wam kilku rad i pomóc 
CO EPJEL OLCIK 

Zanim wyruszysz, koniecznie od- 
wiedź dom Lary, gdzie możesz 
przećwiczyć trudniejsze skoki i ma- 
EW AR CENNE "CUT CEA 
masz co marzyć o sukcesie. Czy 
MJCZALEN r LIE WOCUC PJLENJ 
kach na krawędzi półki I miękko 
przejść w mostek, po czym z gracją 
się wyprostować? Poćwicz! Pod- 
czas akcji nie zapominaj o rozgłą- 
LEWEIWELELIEWECUTYZUJ 
rycznej + kursory). Jedno uważne 
spojrzenie może ocalić twoje życie 
albo też pomóc znaleźć wyjście 
z beznadziejnej sytuacji. Pamiętaj 
o zapisywaniu gry przed każdą 
trudniejszą czynnością, dzięki cze- 
WMZCHEWI ONEJ crA 
czędzisz sporo czasu. 


GROBOWIEC QALOPECA 


Wybrałam się w Himalaje zapo- 
lować na Yeti. Jak zwykle, uciekł. 
PZA ELUEJKLE LOCI 
| OWI SG ALEUKUCEWEK=CWIC 
nazwiskiem Larson przekazał mi 








niezwykle interesującą propozycję 
EW NZIUSADRZUUIEUEZJ 
dużą sumę pieniędzy miałam odna- 
leźć starożytny artefakt o nazwie 
Scion. Podobno znajduje się on 
w grobowcu Quaiopeca, jednego 
z legendarnych władców Atlanty- 
dy, w Peru. Tajemnica, przygoda, 
gruba forsa. Czego chcieć więcej? 
Zgodziłam się. Do grobowca dotar- 
łam bez problemu, trudności mlały 
zacząć się dopiero później, Wrota 
PEUECUWJZ EZ NUUEKZUTLC 
odcinając mi odwrót... 

A EELLUCN U ANECZKA 
ZUNE EL AUYNY 
na śniegu. Idąc ich śladem dotar- 
fam do wielkiej groty z wiszącymi 
mostami. Dalej wystarczyło biec 
przed siebie, dźwignie otwierały 
drzwi, pistolety oczyszczały dro- 
OLC Z CWJLENWULIE 
wielkie, podwójne wrota prowa- 
dzące do miasta. 

W mieście Vilcabamba odnala- 
złam klucz i posążek, oba przed- 
mioty znajdowały się w tym sa- 
mym pomieszczeniu. Drogę do tej 
OLEWA GWI CTALG AU 
sialam przesunąć. Korytarz za za- 
mkniętymi na klucz drzwiami 
prowadził do solidnie wyglą- 
[EEG LDU ULA LULCJI 























w skale. Najpierw po- 
szłam lewym  koryta- 
rzem, potem prawym 
i tak dostałam się do 
środkowego. Dźwignia 
na końcu korytarza 
otwierała zapadnię, do- 
kładnie pode mną, więc 
mimowolnie z niej skorzystałam. 
Przeptynęłam kilkadziesiąt metrów 
pod wodą i dostałam się do na- 
stępnej komnaty, gdzie zabiłam mniejsze. Na końcu każde- 
niedźwiedzia. Posążek otworzył mi go znich kry- 
[EIEEZKITOA | -NNCEJ 
Problem polegał na odnalezieniu dźwi- 
trzech trybików, których brakowało gnia 
w urządzeniu znajdującym się po  otwie- 
WOUEKC ATC TE CCUZNNALCYCIE 
Udałam się na północ, przecho- jedno z troj- b 
dząc obok wodospadu. Pierwszy ga drzwizle- „4 
trybik ieżał po drugiej stronie wej strony 4d 
zniszczonego mostu (musiałam 
skoczyć), drugi znajdował się pod 
UO ERAT WILEW OT JILYA , 
By zdobyć trzeci, musialam zanur= f 
kować pod wodospadem w dolinie, 
a następnie po wyjściu z SEE, 
wspiąć się pod sam strop 
groty. Naprawione urzą- 
dzenie zmieniło bieg 
wody i wodospad 
zniknąt, odsłania 4/ 
jącprzejście. / 
W dużej sali / 
uruchomiłam 4/ 
dźwignię : 





otwierającą przejście po prawej. 
Korytarz wiódł prosto, by osta- 
tecznie rozdzielić się na trzy 








































do każdej z tych 
dźwigni strzegła za- 
gadka... — Korytarz, 
który się otworzył, 
prowadził do głów- 


bardziej interesująca! Scion składał 
slę z trzech kawałków, a jego druga 
część znajdowała się w grobowcu 
LODUEEOK ELH ZE ZALNES 
cana. Części połączone razem two- 
rzyły przedmiot o wiel- 
,| kiej mocy. Jednak nie 

| WLOJEEEN SOLNE 
tam. Przed wejściem do 
kolejnego _ grobowca 
4] znalazłam świeże ślady 
| obozowiska... 


GROBOWIEC TIHOCANA 


"4 __ Przesunęłam kamień 
I EOENLEWINE Gierz leg 1e] 

| słupach dostałam się do 
rOJLERUZELILCHJ A 
4 gnacji. Po drodze zoba- 

czyłam mojego rywala, z którym 
wymieniłam kilka strzałów. Dźwi- 
gnia opróżniła korytarz z wody, ale 









nej sali grobowca Qualopeca. Mu- 
ESA UONENSEKOCNEN Jr 
szkodą na drodze do artefaktu. 


















UENEJSEJICEJCH 
BCC 
brzymliej,  wlelo= 
I RCLUELEGYLO) 
CEA LOS 


ser... „AMM 


Przy wodospadzie 
(+ EINULENULIE 
Larson, facet z ho- 
telu. Po wymianie 
strzałów udało 
USES 
chwilę  po- 
UZALE CELA 
CIENEJCH 
wa stawa- 
ta się co- 


raz — mL a MM 














otwierałam umieszczone na 
różnych wysokościach drzwi. 
ZE OLO WZCCJONE SA 
które jednak nie przeszko- 
5 dziły mi w zdobyciu czte- 

Ca e UIEICU AUE) 

cztery rygle blokujące 
(*. przejście do Colosseum. 

LIESEWA wejścia 
przewidziane przez 
LEGATA 
rów byty za- 
UUGUELEŃ 
Na szczę: 
| ście można 
NS) się 
EULNNLE) 
najwyższą 
LCL LEE 
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cję Colosseum. Na górze, z prawej 
strony było przejście w skale. By 
dostać się do loży honorowej, mu- 
siałam najpierw opuścić się do wil- 
czego dołu w arenie (tego z kolca- 
mi). Była to najkrótsza, chociaż nie 
jedyna droga. Za kamieniem w loży 
ukryto dźwignię otwierającą jedne 
z drzwi po drugiej stronie areny. 
| WEGIELŁULEWCE JJ WZINŁ U 
lazłam klucz do kraty w loży. Pod- 
wodnym przejściem przeptynęłam 
do następnego poziomu. 
LIE pomieszczenie 
z czworgiem drzwl | plęcioma 
dźwigniami. Na drzwiach znajdo- 
WEDARIEJU ZTULON Ur ELO CUJEIE HZ 
ustawienia dźwigni potrzebne do 
ich otwarcia. Przejście dalej bloko- 
wał jakiś mechanizm. By go uru- 
chomić, potrzebowałam trzech zło- 
tych sztabek. Dwie pierwsze znała- 





złam bez problemu, ale z trzecią 
był kłopot. By się do niej dostać, 
musiałam zaryzykować bardzo 
niebezpleczny skok z najwyższej 
kondygnacji budowli. Skoczyłam 


ud 
























e oce EJ") 
budynku, sta- 
EJEPRIEKU JEJ 
OUZIJŁZWLCH 
U ELICLUNNNL:| 
poziomie po- 


niżej. Znalazłam się w niszy 


z przejściem, za którym leżała | 


upragniona trzecia  sztabka. 
Wszystkie trzy sztabki oztociiam, 


















ściwości palca króla Midasa. Jego 
zniszczony posąg stał 
dem. Ze złotymi już sztabkami wró- 
cliam pod zamknięte drzwi. 
Błądząc po omulonych koryta- 
rzach znalazłam dwa erebrne kiu- 
cze i jeden złoty. rne klucze pa- 
w głównej 


nymi złotym kluczem 
znajdowała się sala, 
w której odsunęłam 
kamień i... skoczy- 
tam 


Najpierw — pocią- 
gnęłam za dźwignię 
na końcu korytarza 
i obniżyłam poziom 
wody. Dopiero wtedy 
CI EIUNLONOCA 
szej dźwigni. Cho- 
dziłam po kanałach 
: tak długo, aż znala- 
złam złoty klucz i drzwi, Po blokach 
przedostałam się na drugą stronę 
WU ALLEE ZIELE UICUECW M 
lejne zapisane kwadraty na ziemi, 
zdobyłam klucze do zamkniętych 
drzwi. Za nimi, już na suchym lą- 
dzie znalazłam jedną dźwignię, 
a pod wodą drugą. Kiedy chciałam 
wejść do grobowca, posąg z lewej 
strony ożył. Uciekłam do środka, 
nie oglądając się za siebie, Konku- 
[CEN MCUENOWCSUELNNCZJH 
mną. Dyskusja byla krótka, Zabra- 
łam trupowi drugą część artefaktu. 
W komnacie obok znajdował się 
grób Tihocana oraz malowidło 
rL CWJEIGO WU C ROCA JA 
storię jednego z jej wiadców... 
Połączenie dwóch częśc! Scionu 
| wywołało wizję. 
Wtedy nie wie- 
działam jeszcze 
co ona oznacza- 
| ła, | pojedyncze 
KIE ANCE FN 
| wiły spójnej cało- 
EANLIEEUWILÓJ 
jedno pytanie, co 
się tam napraw- 
dę wydarzyto? 


Merlin 
Za miesiąc trzeci i ostatni 
ZEWJICIWA 
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uże firmy coraz częściej prze- 

znaczają kupę forsy na pro- 

mocję gry, zamiast obniżyć jej 
cenę detaliczną i dzięki temu zdobyć 
WEFELUEWWANA CI NACAY LEW 
więcej na samą produkcję. Ale tak 
się nie dzieje, więc w rezultacie gier- 
LOWELOECWWELEUE EELS ALI 
dzaju SIERRY, to taśmowe produk- 
OT UOSCUNELCWA 


LIGHTHOUSE to przygodówka 
first-person perspective, czyli taka, 
W ORZLELSCEJE WASZ 
bohatera, podobnie jak w RIPPER 
czy 71H GUEST. Niestety — rozwiąza- 
ne jest bardzo niezręcznie. Nie widzi- 
my żadnych części ciala naszego bo- 
hatera, dlatego przedmioty, których 
WEI ALEI ERIEDEUOCEDA 

W grze wcielamy się w postać pisa- 
rza, który wynajął sobie na wakacje 





irma _TRILOBYTE 

We LOCIE 

gdyś SEVENTH GU- 
EST, pierwszą poważną 
IOLUTUCELENECIU 
| my Gwóźdź” do dziś elek- 
| ELE CJA 





KHSCZE CENNE 
czą dla wielu nowych pro- 
dukcji. Jego niedawna 


POALULEJ ELLA LE 
Przeclw: posłecie, sztuczie dleżyzny, pizerywniki 


domek na wybrzeżu. Przeprowadzka 
EEN WESEZAEWZAZEWAW EJ 
młodego twórcy i przynieść natchnie- 
nie. Domek był mały i ładny, oddalony 
od skupisk ludzkich. Jedyną budowlą 
w pobliżu była stara latarnia morska — 
I stąd „de nejm of de gejm”, jak powie- 
działby znajomy Australijczyk. Latar- 
nię zamieszkiwał! pewien uczony, zu- 
pełny odludek, który swą miłością 
równo obdzielał malutką córeczkę 
i swoją pracę badawczą. Nietrudno się 
ALEK WEELI LU UW 
fesorka okaże się niezbędna. 


Gra rozpoczyna się w momencie, 
gdy za oknem leje jak z cebra, a nasz 
bohater odstuchuje automatyczną se- 
kretarkę. Po wiadomościach od troskli- 
wej mamusi | zniecierpliwionego wy- 
dawcy odzywa się glos... Tak, tak, to 
profesor prosi o jak najszybsze przyby- 










res 













PCL LEGENASZJZI ATA 
nie spotkała się z takim przyjęciem. 
|WWW GUCYŁONWNC ELEN CCH 
w zasadzie niezbyt udaną kalką czę- 
ści pierwszej. Kto grat, ten wie; inni 
muszą uwierzyć na stowo. 
Najnowszym dziełem TRILOBY- 
TE jest CLANDESTINY. Jej scena- 
riusz jest raczej sztampowy. Młode 
małżeństwo zwiedzające Szkocję 
gubi się podczas wycieczki, Gęst- 
niejąca mgła utrudnia odnalezienie 
właściwej drogi. W końcu docierają 
do olbrzymiego, ponurego domo- 
stwa, które ponoć należało do rodu 
pana młodego. Problem w tym, że 
zarówno witający Amerykanów ka- 
merdyner, jak i reszta służby już od 
kilkuset lat powinni leżeć w grobie 
— wszyscy są duchami o długlm 
stażu. Tylko pan młody widzi upio- 
ry. gdyż jego „mocno stąpająca” 


cie do latarni morskiej, Na te słowa pi- 
sarz zabiera tylko kilka niezbędnych 
przedmiotów I natychmiast wyrusza na 
ratunek. Na miejscu okazuje się, że 
profesora już nie ma, natomiast jego 
córeczka Amanda grzecznie leży sobie 
w kojcu. Niedługo jednak, bo już po 
chwili pojawia się znikąd tajemniczy, 
wytatuowany facet, który ją porywa... 
Przygoda zaprowadzi cię do labora- 
torium profesora, który stworzył portal 
mogący przenosić ludzi do aliernatyw- 
nego świata. Oczywiście skorzystasz 
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postała jeszcze ludzka stopa. Starożyt- 


na świątynia, twierdza, wnętrze wulka- - 


nu, wrak zatopionego okrętu - te miej- 
sca nie brzmią może zbyt egzotycznie, 
ale należy pamiętać, że znajdują 
się one w innym wymiarze. Oczy- 
| wiście, twoim głównym celem jest 
_ uratowanie profesora  Kricka 
| Amandy oraz pokonanie złej 

Czarnej Istoty zagrażającej tak na- 


1. szemu, jaki obcemu światu. 


* _ JAKTGWYGŁĄBA? © 


Calkiem nieźle, Gra ma ladną, ren- 


sę derowaną grafikę i niestety, żałośnie 


wyglądające, ale na szczęście bar- 
dzo krótkie, filmowe przerywniki. W grze 
jednak animacja jest bardzo płynna 
(oczywiście na płynnych Pentiumach) 
i ogólnie zadowałająca, Tla za to są sta- 
tyczne. Bardzo mało jest postaci ludz- 





z przejścia i trafisz do miejsc, gdzie nie 





































| po ziemi żona jest niesa- 
| mowitą sceptyczką. Ka- 
merdyner zaprasza parę 
TNA 

Nastawionych LEJ 
W ZUr=ETEM ALLAL 
szę ze smutkiem poinfor- 
mować, że nie sposób 
bać się podczas gry 
WAU ZUKALCWILSSCELUJ 
ska postaci, zagadki i dialogi nie 
zapowiadają niczego strasznego. 
ZE EWEDZIE CEE 
żerczy potwór. Klimat w CLANDE- 
SA CEAOWIEK ZLEWA 
raczej pełen sprzeczności — maje- 
statyczne, ślicznie wyrenderowa- 
ENESEILA IZ PZNAA SLI 
PSX) wnętrza domu kontrastują 
z humorystycznymi dialogami 
i wygibasami postaci. Z jednej 
strony atmosfera znana z DARK 
A ENSAJE NI CELEKICH 
zy wiszące na ścianach), z drugiej 
nacechowany zabawną głupotą 
świat dziecięcych kreskówek. Mo- 
ŁONIE CELU EMCLNLUCUEr4 
wcale mi się nie podoba. 

Szczerze mówiąc, CLANDEST|- 
NY miejscami mnie nudziła. Być 
może wpływał na to brak zdecydo- 


kich, z którymi nasz bohater mógłby po- 
rozmawiać. Na obu kompaktach znalazło 
się ich jedynie pięć, jeśli nie liczyć zupel- 
nie martwego szkieletu. Poza tym ludzie 
w LIGHTHOUSE są zupełnie nieludzcy. 
Mają sztuczne wyrazy twarzy i poruszają 
się jak zardzewiałe roboty, niczym w fil- 
mie „Toy Story” - zabawki wygłądały 
świetnie, a ludzie - sami wiecie. 





Trzeba przyznać, że dźwięk jest 
dobrej jakości, a lektorzy dobrani do 


nieźli Kiedy wsłuchi- 


walem się w muzykę, po 
raz kolejny przychodzi- 
ELULELUZ NU 
LG (ciej: 17- UE 
podobne, majestatycznie 
brzmiące instrumenty. To 
EANELUYA LEWE 
jedną z najmocniejszych stron 
obu tych gier. Zresztą dźwięki, 
jakie cały czas nam towarzyszą, 
odgrywają w LIGHTHOUSE 
dość dużą rolę — kilka razy nie- 
zwykle istotne okazalo się to, 
co słyszałem w tle, Już nasa- 
mym początku, kledy odnała- 
złem w latarni córeczkę pro- | 
fesora, siedziała ona sobie | 
spokojnie w łóżeczku i rado- 
































wanla autorów - „zrobić | 
komedię czy horror?". | 
Grze brakuje polotu, wyda: 
je slę być robiona w po- 
śpiechu, niedokładnie. Ale 
mimo wszystko zapewnia 
LOLEK UE CICOKZCUA 

Zagadki nie powinny stanowić 
problemu dla weteranów SEVENTH 
GUEST czy ELEVENTH HOUR. Po- 








DUE CREW UAT URZ KA A 
dzać kolejne pomieszczenia, w pew- 
nym momencie przez motyw muzycz- 
my przebił się głośniejszy płacz 
Amandy, zmuszając mnie do powro- 
tu. Dzięki temu ujrzałem, jak została 
| OUCUENUCOJECENICIENI 
bym zignorował płacz i wrócił póź- 
niej, zastałbym tylko pusty kojec. 
A wtedy naprawdę trudno byłoby mi 
CEL WELACJECFAUFEICUN 


Nie można jednak 
zarzucić  LIGHTHO- 
USE całkowitego po- 
JSEWENOGENELCA 
O ZALULEW NOWEJ 
(ale nie zagadek) jest 
dość nietypowych. 

AJ EWEWIUCE 

my do czynienia ze 

stuprocentową 
przygodówką, gdzie 
UE CELU 
WU Ls 

ności typu: prze- 

suń, wyjmij, otwórz, 
obejrzyj, użyj. Co 





za tym można je ominąć, korzysta- 
jąc z opcji HELP, Właściwe rozwią- 
zania zaprowadzą cię dalej - jeśli 
nie w mroczną, to na pewno cieka- 


wą intrygę. Szczególnie raduje 
fakt, że po każdej odpowiedzi moż- 
na obejrzeć długi filmik animowa- 
WAELOEWAEICAJ Ie 
padków. 

Techniczna strona programu 
prezentuje się bardzo dobrze. Za- 
równo pod względem wizualnym, 
DSR OWUWCEASZZZ TU 


prawda dorzucono kilka tamigłó- 
wek, które w pełni zasługują na 
swoje miano, ale podstawowa idea, 
polegająca na operowaniu przed- 
mlotami, pozostała. Pierwszą cieka- 
wostką jest fakt, że niektóre czyn- 
ności musimy powtarzać. Podobnie 
jak bohater LARRY musiał np. grze- 
bać w śmietniku, tak i tutaj zdarza 
się, że pewne czynności nałeży wy- 
EUUEELILEL U LENE Hora Lies 
sły pożądany efekt. 

Druga sprawa to czas. Podobał 
mi się moment, kiedy trzeba było 
roztopić nieco metalu. Wrzuciłem 
do ognia węgiel i drewno, kawał me- 
talu do gara, po czym gar wsunątem 
do pieca. Chwilę potem wyjąłem 
garnek z gorejącej czeluści, chcąc 
zalać formę ciekłym już, w moim 
UELELUAUZEELALNIJIEA CNA 
WEEAJNTENWA ZNANA TEM 
że coś przeoczyłem i powtórzyłem 
wszystkie czynności. Dopiero po- 
tem zorientowałem się, że wszystko 
WEZ LOD E ELGA 
CEN UCZCIE ICIC A 
20-30 sekund czasu rzeczywistego. 
Zdarza się też, że pewne czynności 
należy wykonać w określonym cza- 
sie, po upływie którego mogą okazać 
się niemożliwe, a wtedy trzeba szu- 
kać innego rozwiązania. 

I SHERSENELCIEEMICZH 
dzenia. W LIGHTHOUSE zo- 
stajemy przeniesieni 
do alternatywnego 
świata, niegdyś za- 
BUIE EUCHO 
przez wysoko roz- 
winiętą | cywiliza- 
LENLELUSCJE EC 
LELEUFEIU) ARS JC) 
„— — wszędzie. Dobrym przykładem 
jest sytuacja w łodzi podwod- 

nej, której mostek wypetniało 

| coś około sześciu konsol peł- 


BMILILK" 
SBFTTEK 
| 


bu- 
| gów = wszel- 
| kle patche 
wydają się 
zbędne. esgę. 
zwraca muzyka, doskonale oddają- 
ca nastrój — w zależności od sytu- 
acji jest pompatyczna, dyskretna, 
zmysłowa, czasem wręcz smutna. 
Zwracam uwagę na temat towarzy- 
szący zwiedzaniu pierwszego pię- 
LC ELCHN ca SIŁA EE20) 
świetle ciarki chodzą po plecach! 
Mamut 


nych pokrętet, włączników 
i dźwigni niewiadomego 
przeznaczenia. Długo trwało, 
zanim metodą prób i błędów 
domyśliłem się, co do czego 
CAT 


UBOCZU 
WARE SLE Ura LC) 
z  jeżdżeniem pociągiem 
w ostatnim etapie rozgrywki. 
Przetaczanie się z jednego 
krańca kopalni w drugi, cią- 
głe przestawianie zwrotnicy oraz 
przyspieszanie i hamowanie pojaz- 
dem nie pretendują moim zdaniem 
OEI ZEW AL LUCIACACJI 
kwestii, zdaje się, panowie z SIERRA 
mieli odmienne zdanie. Poza tym nu- 
ZERO ICORC LO WLOCCIEZH 
wsze sterylność | bezludność. W Ll- 
GHTHOUSE ratować sytuację ma 
fakt, że cała akcja ma miejsce 
w świecie, gdzie cywilizacja starła 
OEEEUEKPICSK Z OTL 
flikcie, ale jak długo można przemie- 
rzać puste korytarze bez śladu żywej 
istoty? Interaktywność rozmów też 








pozostawia wiele do życzenia, gdyż 
w zasadzie sprowadzają się one do 
biernego wysłuchiwania monologów 
(WE UCUOŁCEENILCKINE JA 
mowy). Drażni też sposób porusza- 
LCEEJUCZEREI ELEN UCH 
tym ekranie i zwracać uwagę, czy 
aby nie zmienił wyglądu, co ma 
oznaczać, że można się we wskaza- 
ne miejsce udać ałbo coś zrobić, LI- 
EU ORO CEACHUCNCULCH 
dźwiękiem, zagadkami oraz kilkoma 
zaletami i wadami. Oczywiście, so- 
|WERO LOWELEŃ 
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pewny, że jest dumny ze wszystkiego. 
co robi i nieświadomy swoich przywar, 
natomiast okazuje się, że pajwyraźniej 
wstydzi się swojego nazwiska! Kiedy: 
się przedstawia, ścisza głos, podwija 






ł areszcie! Po trzech latach prze- 
N rwy Larry Laffer znów gości na 
naszych monitorach. Najbar- 
dziej lubiana seria w historii gier kom- 
puterowych jeszcze się nie skończyła! 
| - Akcja zaczyna się w momencie, gdy 
koriczy się LEISURE SUIT LARRY 6: 
SHAPE UP OR SLir OUT (55/09). Po 
niezbył udanej przygodzie z Shamarą, 
pożarze i szybkiej ewakuacji z czter- 
dziestego pięta Lary poslanawia 
zmienić klimat i popłynąć w rejs. Stat- 
kiem dowodzi śliczna kapitan Thygh, 
która podczas każdego rejsu organizu- 
je zawody: konkurenci muszą wykazać 
się w kilku dziedzinach, a zwycięzca 
przez kilka dni będzie miał wolny do- 
stęp do jej łoża. Larry oczywiście zgła- 
| sza się natychmiast i zadaniem gracza 
RI 





















jest zaprowadzić go pod pie- 
| rzynę pani kapitan. Czyli to co 
zwykle, tylko na morzu. 
Grafika jest kapitalna. Sam Larry 
oczywiście się nie zmienił: duża głowa, 
rzadkie owłosienie, biały garnitur z po- 
liestru, medalik i niebieska koszuła. 
Wszystko jest cudownie animowane 
w wysokiej rozdzielczości i to na peł- 
nym ekranie. W bardzo wielu grach 
sporą część monitora zajmują jakieś 
pulpity kontrolne, inwentarze, natomiast 
Al Lowe zapewnii nam uczciwe animo- 
wane wstawki, w stu procentach pełno- 
ekranowe. Animacja została zrobiona 
w Chorwacji przez tę samą grupę, która 
maczała palce w KINGS QUEST 7 
(5S'23) i TORIN'S PASSAGE (SS'33). 
Strona dźwiękowa również utrzymu- 
je ponadprzeciętny poziom. Podkłady 
są świetne, pasują do swobodnej at- 
mosfery gry i nie nudzą się, gdyż zmie- 
niają się w zależności od miejsca i sy- 


|  tuacji. Do tego oczywiście śliczne od- 


głosy plusku fal czy pojękiwań rozko- 
szy. |, co najważniejsze, Larry Lafter 
nareszcie mówi. Jednak slary drań 
sprawił mi zawód. Do tej pory byłem 








po siebie ogon — nie tak go sobie wy- 
obrażałem. Teraz widać, że multime- 
dia, czyli systemy i programy oddziału- 
jące na wszystkie zrnysły, nie są tylko 
nadętym pomysłem. 

A skoro mowa o innych zmysłach, to 
AI Lowe znowu okazał się pionierem. 
Do gry dołączony jest specjalny system 

, tzw. CyberSniff 2000. Jest 
to specjalna kartka z kilkoma kwadraci- 
kami, pod którymi znajdują się sub- 
stancje wydzielające konkretne zapa- 
chy. I tak np., w momencie kiedy Larry 
wychodzi na główny pokład, należy 
zdrapać kawałek ochronnego kwadra- 
cika z numerem 1 i wsadzić weń nos. 
Po prostu czuje się morze! Fajne, choć 
system jeszcze mocno szwankuje. 

W czasach, kiedy wydaje nam się, 
że w dziedzinie interfejsu powiedziano 
już niemal wszystko, Al Lowe zapropo- 
nował nam krzyżówkę dwóch oklepa- 
nych sterowników. Pierwszy z nich wy- 
wodzi się z produktów typu CRUISE 
FOR A CORPSE (5SS'08). System len 
ostatnio powrócił do łask (np. TO- 
UCHE - $S'38), a to głównie za spra- 
wą Windows'9%5. Po naciśnięciu pra- 
wego przycisku myszy wyska- 
kuje nam okno z listą możli 
wych do wykonania na 
danym obiekcie czynna- 
ści. Drugi sterownik to po- 
| wrót do korzeni, a miano- 





czasownika 
i wtedy należy 
wstukać odpawiedni 
wyraz. Pewną cie- 
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już z innych przygodówek — niczego no- 
wego jeszcze nie wymyślono. Trzeba 
także mocno wytężać wzrok — na statku 
należy odszukać 32 małe zwierzątka 
zwane Dildo. Po co? — to niespodzianka. 
Oczywiście, LARRY 7 nie dorasta 
do pięt pierwszej części tej wspanialej 
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* kapitalne animacje, dźwięki, p aływa- 


nia na zmysł węchu 
zeęhec ciężki I wułąarny humor, sterownik 

seri, a do kolan dwóm następnym. 
Jednak miłośnicy Larry'ego Laffera 
spragnieni dalszych przygód swego | 
ulubionego bohatera i tak będą sztur- 
mować sklepy z grami. Sukces tego ty- 
tułu zależy jednak w dużej mierze od 
kapryśnej publiczności amerykańskiej. 
Ja już czekam na część 8. | 
Bamse 
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16 milionów kolorów! Kilkadziesiąt minut muzyki! 


100 tysięcy klatek animacji! SSL |EloelI 





4 
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Ly enougf, LE would seem that the 
has just died from some horrible 


food potsontnq. 


Oto daiszy ciąg Sadów rozpo- 
czętej na lamach $$ '42. 


LULU 

Nie wdając się w dłuższą rozmowę 
ze strażnikiem, poszedłem grząską 
ścieżką wzdłuż bagien. Zajrzalem pod 
maly, drewniany mostek i wyjąłem 
spod niego zdechlego szczura, które- 
go zaofiarowałem gadziemu strażni- 
kowi. W zamian dostałem trąbkę do 
ucha. Bliższe oględziny tego osobli- 
wego rogu, polepszającego ponoć 
słuch, zaowocowały odnalezieniem 
dwóch waieczków wosku. Nie mając 
nic iepszego do roboty, udałem się 
w sironę gniazda olbrzymiego pająka. 
Po drodze zaczepiła mnie gadzia ka- 






| płanka, próbująca zahipnotyzować 


mnie za pomocą bębna. Jedynym 
sposobem orinięcia matrony okazało 
się zatkanie sobie uszu znalezionym 


| miocern. Cidy tylko ponownie zaru- 






| tylko zabrać zloty kluczyk szkieletowi 


rzyła się w bagnie, porwaiem unoszą- 
cy się na powierzchni bęben. Wla- 
złem na teren Pająka. Planowałem. 
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gu mity krą 
daza bie la 


w tunice koloru P> $ 
lila, jednakże A 
już po chwili na 
scenie pojawiła 
się pajęczyca. 4 
Poszukiwacze GZ fe F 
przygód mają = 
ciężkie życie. Muszą, na przykład, 
umieć popisywać się grą na instru- 
mentach... Okazało się, że moja krót- 
ka improwizacja na dousznej trąbce 
nie przypadła pajęczycy do gustu — 
c'est la vie, jak to mówią. 

Hipnotyczny bęben kapłanki po- 
mógł mi uśpić strażnika. Zakositem mu 
włócznię oraz klucz do wieży. Zajrza- 
tem do drewnianej wieży. Zabrałem 
płachtę materiału z podłogi i porwałem 
ze ściany siekierę. Złotym kluczykiem 
otworzyłem klatkę, po czym przepyta- 
łem seksowną wróżkę z wszystkich 
możliwych tematów. W ten sposób sta- 
tem się szczęśliwym posiadaczem ma- 
gicznego proszku. Zanim poszedłem 
do miasta na wzgórzu, zajrzałem za 
zasłonę, gdzie znalaziem książkę. Za- 
bratem jeszcze peiną wody amforę. 
Czlowiek nigdy nie wie, kiedy się takie 
rzeczy przydadzą. Okazało się, iż 
przeczucie mnie nie myliło, Stanął bo- 
wiem Tytan na mej drodze, pojedynku 
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Me" Het ls, Łk lamka tate, 


prawego żą- 
dając A że 
postury — je- 
stem niewiel- 
kiej, posłuży- 
łem się mym 
umysłem - 
wsypatem 
magiczny pro- 
szek do amfo- 
ry l... 

Przed wśikiem do miasta zakra- 
dłem się do domu odźwiernego. 
Drzwi były zamknięte, a że nie chcia- 
łem nikogo niepokoić, więc posłuży- 
iem się siekierą. Z walącej się rudery 
zabrałem jedynie monety zagrzeba- 
ne w słomie. Złoto głupców? Brama 
slanęta otworem. W miasteczku zi- 
gnorowałem siedzącego pod ścianą 
żebraka i wkroczytem w zatęchłe po- 
mieszczenia łokalnej biblioteki. Spo- 
tkanemu tam lzionowi wręczytem 
księgę, którą znalazłem w wieży 
smokowca. Po krótkiej rozmowie by- 
łem już na zewnątrz, z legendamym 
kluczem Mecubarz w kieszeni. lzion 
dał mi też inny klucz, którego prze- 
znaczenia nie znal. Mnie pomógł 
w uwolnieniu przykutego na środku 
miasta gargulca. Zaprosił mnie do 
swego domku, Ojciec rodziny spoży- 
wał właśnie nogę biedaka spod bi- 
blioteki, postanowiłem więc dłużej 
z nim nie rozmawiać, Przyjrzałem się 
siedzącemu 
pod ścianą ane- 
mikowi.  Dzie- 
ciak ssal wła- 
śnie lizaka; po- 
czekałem, aż 
wyjął go z ust 
i wtedy dyskret- 
3 nie mu go zarą- 


ruska are for kla. Do 1 look 
gauT 


AE 
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bałem. Postanowiłem 
ułotnić się z tego chore- 
go miasta. Zanim to jed- 
nak zrobiłem, zawitałem do świątyni. 

Musiałem odzyskać kolejny klej- 
not. Gdy tylko pojawił się miejscowy 
zabijaka, Angor — Smoczy Demon, 
ciśniątem w niego włócznią gadziego 
strażnika. Podniosłem'z ziemi klej- 
not 4 przyjrzałem się słercie kości 


w głębi świątyni. Znalazłem 
kolejną porcję złota. 

Pognalem na statek. Ka- 
pitana wypytałem o to, czy 
statek wart jest zachodu 
i zasugerowalem przejażdź- 
kę do Engulfed Fortress. 
Nic mądrego nie powiedział 
s i dowiedziałem się jedynie, 
| że na wycieczkę mnie nie 
! stać. Koniecznie musiałem 
dostać się do Podwodnego Króle- 
stwa, więc posłużyłem się tłapówką, 
wręczając lizak chłopakowi szorują- 
cemu podłogę. Voila! Raz jeszcze 
spytałem kapitana o cenę usługi. 
Majtek wywiązał się z powierzone- 
go mu zadania. Z szerokim uśmie- 
chem wręczyłem staremu wilkowi 
morskiemu sakiewkę. 

Kiedy statek byt już na morzu, 
wtargnąłem do kajuty kapitańskiej. 
Z łóżka zabrałem parę brudnych 
skarpet, po czym zajrzałem pod po- 
duszkę. Spinka do włosów z brzę- 
kiem opadła na dno mej kieszeni. 
Z biurka porwatern kawałek pergami- 
nu i zmieniłem spinkę w gustowny 
wytrych, którym otworzyłem szkatuł- 
kę stojącą przy łóżku. Z magicznym 
kamieniem w dłoni zszediem do ta- 
downi. W beczce znalaziem kawał 
mięsa, który włożyłem do brudnej 
skarpety. Otworzyłem drzwiczki do 
zbiomika z paliwem. W nim zamo- 
czyłem wypchaną skarpetę. Moje 
z pozoru bezsensowne czynności 
miały swą logiczną podstawę. Byl nią 
pływający wokół statku rekin. Przy- 
gotowany przeze mnie specjalnie dla 
niego mięsny posiłek byl jego ostat- 
nim. Użyłem magicznego kamienia 
i odczytałem treść pergaminu. Z gło- 
śnym pluśnięciem opuściłem kogę. 
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Wziąłem głęboki oddech, Po 
chwili kolejny. Zrozumcie me zdzi- 
wienie, gdy ujrzałem przepływającą 
obok mnie ławicę. Co prawda, przed 
skokiem do wody wypowiedziałem 
ochronne zaklęcie, jednak nadal nie 
mogłem uwierzyć, że żyję! 

Tuż obok mnie zatrzymały się trzy 
koniki morskie. Upewniłem się, czy 
budowla w oddali to rzeczywiście En- 
gulfed Fortress i podziękowałem za 
ich troskę, Otrzymałem pęk wodoro- 
stów. Ścieżka w prawo zawiodła 
mnie na skraj podwodnej wyspy, 
gdzie znalazłem ostrygę. Ponieważ 
TJ Eat a © LZdCDYC pe- 











rel, teraz spróbowałem szczęścia, 
otwierając skorupę nożem bandyty. 
Klejnot schowałem do kieszeni. Cof- 
nąłem się i podążyłem ścieżką, którą 
wcześniej wypatrzylem. Doprowadzi- 
ła mnie na szlak zwany przez tubyl- 
ców Koralową.Drogą, Zsliwając się 
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(PC Cn) 145 zł 
a: grafika dżięk, humór. uzo miejszdo 
zwiedzenia, pomysł. 


; wygląd pobatera. nierówny paziom trudna- 
ści, częste niejasności i zawikłania. 
w dół po stromiźnie znalazłem jesz- 
cze dwie zawierające perty ostrygi. 

Widząc. że mam do czynienia ze 
służbistą, zignorowałem pilnującego 
wejścia do groty Trytona. Pognałem 
do domu zrobionego z muszli, Miesz- 
kał w nim stary żółw morski. Wpuścił 
mnie do środka, kiedy zaproponowa- 
tem mu zestaw perel. W zamian otrzy- 
małem pradawrą mapę. która jakoby 
zaprowadzić mnie miała do owianego 
tajemnicą skarbu. No wspaniale, 
„X-MARKS DA SPOT”, ale nie mam 
nawet łopaty, Z braku pomysłów skie- 
rowałem się do majaczącej w oddali 
Engulied Fortress. Strzygącemu krze- 
wy. ogrodnikowi wręczyłem wodoro- 
sty, które otrzymałem od koników 
morskich. Wdzięczny krab podarował 
mi łopatę, o jakiej marzyłem. Przy jej 
pomocy odkopałem legendarny skarb 
znajdujący się nieopodal rozgwiazdy 
na piasku, w miejscu gdzie wyłądowa- 
łem zanurzając się do Morskiego Kró- 
lestwa. Kulerek pełen monet wręczy- 
lem zbrojnemu Trytonawi, który zaraz 
odpłynął. Przed wejściem do groty 
podniosłem z ziemi porzuconą przez 
„bogacza dzidę. 

Wstąpiłem na platformę, która za- 
wiodła mnie z powrotem do Krainy 
Mgieł. Będąc już na miejscu, udałem 
się do drewnianej wieży, Po cichu 
minąłem sapiącego przez sen smo- 
knwca i wkroczyłem do pomieszcze- 
nia. Spod klatki zabralem płachtę 
wełnianą i już mnie nie było. Platior- 
mę uruchomiłem, pociągając za wy- 
stającą zza amfor miotłę. 

Wkroczyłem do labiryntu po lewej 
słronie jaskini. Wiedziałem, że mu- 
szę zabić Gorgona, potwora z tysią- 
cem węży na głowie. Labirynt był 
stosunkowo prosty, ale zapomnia- 
łem zrobić mapę. Dlatego dziś usta- 
wiernie korytarzy przesłania mi gruba 
płachta niepamięci. Ta, co zapamię- 
tałem, opowiadam z uwzględnie- 
niem najdrobniejszych szczegółów. 

Na północ od wejścia znalaztem le- 
żący na ziemi tom. Dzierżąc go w dło- 
ni, udałem się na południowy zachód 
plątaniny korytarzy. Natrafilem tam na 
drzwi z napisem WSTĘP WZBRONIO- 
NY. Kłódkę do nich sforsowałem za 
pomocą tomu. Z głośno bijącym ser- 
cem wkroczyłem do pokoju. Niewiele 
myśląc, stłukiem znajdującą się w pod 
łodze taflę szkła, uderzając w nią 
włócznią Trytona. To wystarczyło, by 


Gorgon z krzykiem zniknął w kosmicz- 


nych czeluściach. Nie czeka- FZ 
jąc na dalszy rozwój wypad- 
ków. z alkowy zabrałem szafir. 
po czym wcisnąłem guzik na 
tablicy kontrolnej. Chwilę pa- 
tem stałem już na platformie. 


MZETTHNA 
Jak się okazało, guzik kon= HF" 
trolował kierunek poruszania 
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się platformy, Winda powoli ruszyła 
w dół. Wzrastało ciśnienie, także 
temperatura coraz bardziej dawała 
się we znaki... Z zatascynowaniern 
oglądałem znaki drogowe rozmiesz- 
czone na ścianach szybu. Nagle win- 
da zatrzymała się. Byłem dopiero 
w połowie drogi, więc zaczątem się 
niepokoić. Kilkukrotne kopnięcie plat- 
formy nie przyniosło żadnych rezulia- 
tów. Zaczerpnątem powietrza i w obie 
dłonie ująłem wełnianą piachtę, Raz 
jeszcze spojrzałem na górę, w oba- 

















wie że ody] już nie bac światła 
słonecznego. Skoczyłem... 

Nad bramą wisiała podobizna 
Wielkiego Cthulhu, dlatego głos mi 
się tamał i często zacinał, kiedy bra- 
ma spytała o moją tożsamość. Skła- 
małem, odpowiadając „THE BO- 
OGIE MAN”. wkroczyłem do Króle- 
stwa Śmierci. 

Nie było mi dane długo podziwiać 
majestatu Hadesu. Złapało mnie 
dwóch kościstych strażników i osa- 
dziło w celi. Nie czekalem aż ucich- 
nie echo ich kroków, tylko od razu 
zacząłem realizować plan mej 
ucieczki. Ze stolu porwałem tyżkę, 
a z podłogi podniosłem kubek. Na- 
stępnie przyjrzałem się osobliwie wy- 
glądającym cegłom. Gdy dojrzałem 
zarys sąsiedniej celi, zacząłem wy- 
grzebywać łyżką resztki cementu 
spajającego elementy ściany. Tak 
dostałem się do przy- 
tuliska mego sąsiada, 
współwięźnia. 

Niestety, brodaty ) 
staruszek nie miał naj: 

nerwów. 
Na wieść o tym, że jest 
wolriy, wykitował. 
A mówią, że dobre | 





















wieści przedłużają życie... Przyjrzałem 
pe brodzie truposza. Pod nią, w kie: 
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szeni Ar 
fiana tkwił sobie złoty 
kluczyk, którym posłu- 
żyłem się, by otworzyć 
drzwi mej celi. 
Strażnika poprosi- 
łem o kartę ID, trzeba 
przyznać. że byl tro- 
chę zawstydzony 
swym wyglądem na 
zdjęciu i wcale się nie 
mylił — naprawdę wy- 
szedł fatalnie. Nie wdając się w dłuż- 
sze rozmowy z kościstymi, udałem 
się w prawo, węsząc obecność 
czwartego, ostatniego kamienia. 
Rozpadlinę przeskoczyłem opie- 
rając się na włóczni Trytona. Jak za- 
hipnotyzowany zmierzałem w stronę 
krwistoczerwonego rubinu, który był 
własnością ostatniego z demonów — 
Demona Ognia. 
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Do kubka zaczerpnałem troche | 
lawy z rzeki Styks, po rzym podsze 
dłerm do strażnika pilnującego wej: 
ścia do jaskini Śrnierci Po krótkiej 
rozmowie wręczyłem mu gficjaina 
kartę ID. Droga da Demons Oguia | 
stanęła przede mna otworem | 
Modliszka! To jedyne określern= 
jakie wydałe mi się bvć stosowits dla 
tego potwora! Na pytanie Demona, 
czego szukam, wcisnąłem mu głod 
ny kawałek na temat rutynowej in 
spekcji. „lak tylko udało mni sie niece 
zmniejszyć czujność potwora «isna- 
łem w niego kubkiem peinym law» 
Opuszczając grotę przez czara | 
dziurę, porwałem rubin z postumen 
tu przy wejściu. Jak głoszą płotki, 
chwilę potem wszystko runęto 








Szarpnąłem 7a dźwianię, by ścią 
gnąć na dół platiormę, która tym a 
zem nie zawiodła Wrócitem do kom 
naty, w której zabiłem Gorgora | 'am 
wełknątem wszystkie kamienie de 
kluczą Mecubarz. Pasował doskona 
le do wgłębienia wyrytego na stalo- 
wych drzwiach. Wejście z svkiem 
otworzyła się. 

W sterylnej sali nastąpił final. Ve! 
snałem czerwony guzik przy środko | 
wym fotelu Po chwili namysłu usia 
dłem. Do dzis nie wiem, czy dobrze 
postąpiłem, czy wybrałem własciwie. 

Chociaż, z drugiej strony. do dzić 
czuję moc, którą wtedy uzyskałam 

Mamut 













ył kiedyś sławny film o przygo- 
dach animowanego królika Ro- 
gera w rzeczywistym świecie. 
Bardzo podobnie wygląda gra TOON- 
| STRUCK, w której gracz wcieła się 
w postać Drew Blanca (granego przez 
Christophera Lloyda, znanego Oczywi- 
ście z filmu „Kto wrobił królika Rogera?”, 
a także z serii „Powrót do przyszłości”). 
W grze jest on rysownikiem pracującym 
ned programem „Fiufły Fluffy Bun Bun 
Show”. W nocy. przed ostatecznym ter- 
minem oddania pracy zostaje przenie- 
siony do zamieszkanego przez animki 
świata — Cutopii. Drew musi urałować tę 
prześliczną krainę przed zakusami złe- 
go Hrabiego Nefariousa i nie tylko przed 
nim... Na szczęście będzie mu w tym 
pomagał jego animowany przyjaciel 
Fiux, bez pomocy którego Drew szybko 
skończyłby jako sługa Hrabiego. 
Początkowo nasz bohater jest 
troszkę (to chyba za mało powiedzia- 
| ne) zszokowany, ale szybko przysło: | 
| sowuje się do nowej sytuacji i zaczyna 
działać, Zwiedzając Cutopię poznaje 
wiele niezwykłych postaci i przeżywa 
mnóstwo niesamowitych przygód. 
Oprócz wartkiej akcji dużym, 
plusem gry są doskonale opra- 
cowane zagadki. Po pierwsze, 
są one bardzo sensowne i wy- 
magają logicznego myślenia, 
a nie jak w wielu innych przygo- 
dówkach — używania wszystkiego 
na wszystkim. Po drugie, jest pewna 
riewolność w kolejności ich rozwiązy= 
wania, co znacznie umila grę. Najbar: 
dziej wzruszył mnie fakt, że już na sa- 
mym początku bohater otrzymuje tor- 
bę bez dna, w której może przechowy: 
wać zbierane przez siebie przedmioty. 
W jakże wielu grach tadujesz do kie- 
szani wszystkie znalezione rzeczy, od 
pudełka zapałek po deskę dwumetro- 
wej dlugości; jak to się mieści? 
TOONSTRUCK jest grą przezna- 
| czoną nie tylko dla dzieci, jak można 
by sądzić po szacie graficznej i sta- 
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ciekawy pomysł, logiczne zagadki, ladna grafika 
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wianych przeci bohaterem zadaniach. 
Gra ma dużą dozę humoru, choć 
w miarę rozwoju akcji fabuła stopniowo 
staje się coraz bardziej sensacyjna 
i poważna, a nawet pojawiają się ak- 
centy troszkę niestosowne dla naj- 
młodszych graczy. Mimo to w porów- 
naniu do innych przygodówek TOON- 
STRUCK jest na tyle łagodny (w całej 
grze ginie tyko kondor), że śmiało mo- 
gą weń grać nawet dzieci. 

Mocną stroną gry jest 
szala graficzna, do- 
pracowana 
prawie do 



































lokacje są niezwykłe kolorowe i bardzo 
starannie wykonane. Co jednak naj- 
ważniejsze, Drew zachowuje się w ani- 
mowanym _ świecie 























netia, który dubbingował głos Homera 
Simpsona, David Ogden (znany z filmu 
„M.AS.H.') i Tim Cumy (Rocky Horror 
Picture Show”). 

Od strony technicznej gra wykonana 
jest bez zarzutu, TOONSTRUCK to jed- 
na z lepszych przygodówek, które uka- 
zały się w ostatnim czasie. Dużo lepsza 
od maniakalnej BROKEN SWORD i tra- 
gimagicznej DISCWORLD 2. 


ŚWIAT REALNY 


Nazywam się Drew Blanc. Jestem 
specjalnym rysownikiem do zadań 
specjalnych. Rysuję śmieszne, wiecz- 
nie szczęśliwe króliczki. Sprawiam, że 
ludzie są szczęśliwi. Tylko dlaczego ja 
nie mogę być szczęśliwy? Dlaczego 
mam dosyć tych głupich, szczerzących 












































zęby królików? Na domiar zlego, na ju- 
iro mam skończyć pracę. Ostatnie ry- 
sunki nowego modelu Królika Dosko- 
nałego... Problem polega na tym, że 
już od wielu godzin siedzę nad pustą 
płachtą papieru. Mam kryzys twórczy. 
Dlaczego w telewizji nadają o tej porze 
film z animowanymi króliczkami? Ojej, 
kręci mi się w głowie. Aaaa!!! 


TTWTLNIII 


Na początku nie mogłem uwierzyć, 
że znalaziem się w animowanym 
świecie. Na szczęście pojawił się mój 
animowany ulubieniec Flux i zapro- 
wadził mnie do władcy tej krainy. Sze- 
roko uśmiechnięty (a jakżel) król 
Hugh wyjaśnił mi, że w tej chwili nie 
może mi pomóc powrócić do domu, 
gdyż nad wspaniałą (a jakże!) Cutopię 
nadciągnęły burzowe baranki. Zły 
Hrabia Nefanous zbudował świństwo 


taz mogą skonstruować jego przeci- 
wieństwo — Cutifier. Niestety, do tej 
pory nie udało im się odnaleźć 
wszystkich części potrzebnych do 
uruchornienia tego urządzenia. Nie 
ma to jak duży, silny człowiek z nor- 
malnego świata. Jeśli im pomogę, oni 
pomogą mnie i będę mógł wrócić do 
domu! A więc do dzieła! 

Najpierw poszedłem zobaczyć osla- 
wioną machinę. Była fajna, a odpowie-- 
dzialny za nią ptasi naukowiec niezbyt 
rozgamięty. Kiedy go ujrzałem, od ra- | 
zu przypomniał mi się stay wierszyk 
o panu Hilarym. który zgubił okulary. 
Oczywiście, z Dziobatym bez okularów 
nie było żadnej rozmowy, więc posta- 
nowiłem je odnaleźć. Podczas poszu- 








kiwań napotkałem w jednej z komnat 
zamku służącego króla. Byt wyjątko- 
wym służbistą i nie powiedział mi nic 
prócz tego, że naukowiec powinien 
mieć okulary w swej kieszeni. Okazało 
się to prawdą, a wdzięczny pan Pia- 
szek wynagrodzi! mnie planem urzą- 
dzenia i Torbą Bez Dna. 

Poszedłem obejrzeć pałac z ze- 
wnątrz, Pilnowały go dwa liski, które 
uwielbiały taniec. Poprosiłem więc je 
o mały pokaz, a one natychmiast się 
zgodziły. Gdy tak skikały, jednemu 
z nich wypadł klucz, który szybko 
schowałem do kieszeni. Taka mała 
kleptomania... 

Wróciiem do zamku i zdobytym 
przed chwilą kluczem otworzyłem 
drzwi do sypialni króla. Wszedłem tam 
i pod dywanikiem odkryłem pułapkę. 
No proszę, jak to się królowie czasami 


zwykły kufel. Dalsza przechadzka po 
miasteczku zakończyła się w pie- 
kami. Co prawda, nie udało mi 

się pograć na znajdującym się 

tam pianinie, ale przynajmniej za- * 
brałem dwa klawisze. Przez 


chwilę poczułem się wandalem, „BR 


ale szybko pozbyłem się wyrzu- 
tów sumienia — w końcu robię to 
wszystko dla dobra Cutopii! 

Wróciłem do pałacu. Król odpoczy- 
wał, a że nie chciałem mu przeszka- 
dzać, to jedynie pogrzebałem w jego 
trofeach. Spróbowałem przywłaszczyć 
sobie złotą konewkę, lecz kiedy zdej- 
mowałem ją z podestu, zamykały się 
drzwi. Owańe, ale ja byłem cwańszy — 
podstawiłem na miejsce konewki kufel 
i drzwi znów się otworzyły. 

Czas wybrać się w teren, Na łące za 
miasteczkiem spotkałem głodnego, ale 
radosnego (a jakże!) królika. Gadał tyl- 





snąć jeden po drugim klawisze czer- 
wony i żółty. Konkurs nie był zbyt trud- 
ny, a pytania dotyczyły Zanydu. Na 
szczęście pamiętałem, że futro Jima 
było niebieskie, podłoga w jego szkole 





zabawiają, W pokoju znalazłem pazy- 









tywkę, a przeszukując szafkę otworzy- 
łem przypadkowo gómą i dolną szufla- 
dę. W ten sposób odkryłem pod łóż- 
kiem tajemne wejście prowadzące do 
skarbca. Całkiem przytulny pokoik, 
choć niewiele brakowało, abym się za- 
bił, wchodząc na ruchomą deskę. Po- 
slanowilem sprewdzić, czy Flux nie la- 
ta. Poprosiłem go, żeby stanął na dru- 
gim końcu deski, którą następnie na- 
depnąłem. Flux poszybowal w górę 
i głową otworzył zapadnię w suficie. 
Pojawiła się okazja do zemsty na loka- 
ju. Zakryłem dywanikiem putapkę i po- 
ciągnąłem za sznur wzywający służ- 
bę.. Teraz mogłem robić, co tylko 
chciałem. Flux przeszukał łóżko króla 
i znalazł tam darmowy kupon na ko- 
ślium. Następnie poszliśmy na górę, 
gdzie z pokoju z trofeami zabrałem ry- 
bę. Może się do czegoś przyda? 
Dalsze zwiedzanie zamku nie przy- 
niosło żadnych efektów, więc postano- 
wiłem przejść się po miasteczku. Wro- 
dzone zamiłowanie do zabawy zapro- 
wadziło mnie najpierw do salonu gier 
pana Ośmiomicy. Wyzwałem go na 
pojedynek na automacie i oczywiście 
pokonałem. W nagrodę dostałem tan- 
detny łańcuch na szyję. No cóż, liczy 
się wygrana. Chciałem jeszcze spraw- 
dzić swoją siłę na specjalnym urządze- 
niu, ale młotek służący do tego celu 
okazał się gumowy i nie miałem żad- 
nych szans, Zajrzałem więc do pubu, 
który prowadził pan Ser. Dokuczała 
mu mała, ruchliwa i bardzo muzykalna 
myszka. Poczekałem, aż stanie przy 
pułapce i zasiadlem do gry na orga- 
nach. Myszka poznała się na moim ta- 
lencie i zaczęła podskakiwać w rytm 
muzyki, zapominając o niebezpieczeń- 


Bi nasza! W nagrodę otrzymaliśmy 
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ko o popcomie, więc szybko posze- 
dłem dalej. Na polu kukurydzy zerwa- 
łem jedną kolbę i porozmawiałem ze 
strachem na wróble, Okazał się cie- 
kawszym rozmówcą od królika i nawet 
obiecał mi oddać swój płaszcz w za- 
mian za jakiś fajny kostium. Zastano- 
wię się... 

Zaciekawiły mnie odgłosy docho- 
dzące z mleczami. W środku zrozpa- 
czona krowa biadoliła, że dojarka nie 
działa, bo zgubiła się jakaś część. Nie- 
stety, na razie nie mogłem jej pomóc, 
więc jedynie nabrałem do konewki na- 
wozu | ruszyłem w dalszą drogę. Po 
krótkim spacerku doszedłem do dzi- 
wacznej windy, którą obsługiwał słoń. 
Przypomniałem sobie, jak Trąbalski 
mojej cioci Helenki bał się myszy. Wło- 
żylem więc w łapkę od urządzenia 
myszkę i polałem ją nawozem dla 
orzeźwienia. Potem wszedlem do win- 
dy i uruchomiłem dźwignię. Trzeba 
przyznać, że słoń bardzo szybko prze- 
bierał nóżkami... 


Winda zawiozła mnie do Zanydu, 
rodzinnej krainy Fluxa. Fajnie tu było. 
Najpierw poszedłem w lewo i odwie- 
dzilem Jima, psa kullurystę. Na ścianie 
przeczytałem ogłoszenie o konkursie 
organizowanym przez firmę WACNE. 
Wystarczyło tylko zadzwonić pod nu- 
mer: Niebieski, Fioletowy, Czerwony, 
Pomarańczowy, Zólłty, Zielony, Poma- 
rańczowy. Niestety, jedyny telefon wi- 
działem w pubie w Cutopii, więc mu- 
siałem tam wrócić. 


GUTOPIA 


W pubie miałem kłopoty z wykręce- 
niem numeru. Musialem używać kom- 
binacji klawiszy, np. żeby otrzymać 
kołor pomarańczowy, musiałem wci- 


niebieska w czerwoną kralkę, ogony 








ryb na dachu ubi- (Śf* 7 
kacji żółte, niebie- 
ska strzalka wskazywała drogę 
do siłowni, a czerwona do WACME. 
Wiedziałem także, że góry były poma- 
rańczowe, pies sprzedawca miał futro 
fioletowe, a obrożę zieloną, doniczki 
na kwiatki stojące przed WACME były 
fioletowe, ryba na lewym ramieniu 
strażnika żółta, a na prawym czerwo- 
na. Otrzymałem gratulacje i dowie- 
działem się, że nagrodę mogę odebrać 
na miejscu. Na miejscu? Wyskoczyłem 
z pubu i ujrzałem swoją wygraną — 
puszkę skaczących fasolek. Fajne! 


Ponieważ w Cutopii panowała ogól- 
na nuda, udałem się znów do Zanydu, 
gdzie poszedłem do sklepu firmowego 
WACME. Miałem kłopoty z wejściem 
do środka, gdyż było tam kilka par 
drzwi, które otwierały się dopiero wów- 
czas, gdy zapaliła się nad nimi lampka, 
a lampki mrugały dość szybko. Sprze- 
dawcy bardzo chętnie zaprezentowali 
mi swoje towary. Wziąłem gwiazdki, 
które utworzyły się po spotkaniu głowy 
kotka ze specjalną rękawicą. Mogłem 
także, dzięki pokazaniu pieskowi pusz- 
ki fasolek, skorzystać ze specjalnej 
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maszyny z prezenla- zał 
mi dla stałych klien- W 75.8. 
tów. Użylem sobie do © 
woli i zabrałem z ma- 
szyny młot, magnes i rę- 
kawiczkę z gumy. Coś mi mówiło, że te 
rzeczy przydadzą się w Cutopil... 
Najpierw udaliśmy się z Flwtem do 
młeczami i magnesem wydobyliśmy 
z siana brakującą część dojarki. Dzięki 
temu krowa wreszcie mogła wyproduko- 
wać masło i w nagrodę za pomoc dosta- 
liśmy pierwsze dwie kostki. Jedną z nich 
zanieśliśmy do piekami, pamiętając 
0 tym, że piekarze nie maglli zrobić chle- 
ba bez masła. Niestety, w piekami nie 
była również pieca, więc dosta- 
iśmy od nich surowy 
bochenek. Mając nowy 
młotek, postanowiiem 
przechytrzyć Ośmiornicę w salonie gier. 
Okazało się jednak, że lala spędzone 
przy stole kreślarskim zrobiły swoje. Po- 
stanowiłem więc nabrać trochę tężyzny 
fizycznej w siłowni psa Jima. 


Niestety, Jim nie przejawiał ochoty 
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do udzielania lekcji kuliurystyki. Za to 
chętnie prezentował nam swoje umie- 
jętności akrobatyczne. Peini dobrych 
chęci, wysmarowaliśmy mu masłem 
konia do ćwiczeń. Efekt był iście popi- 
sowy! Teraz mogłem bezkamie zwięk- 
szyć siłę swoich mięśni na specjalnym 
urządzeniu Jima. Po zakończonym tre- 
ningu wróciliśmy do Cutopii. 
Ciąg dałszy za miesiąc.. 
Krupik i C(w)alineczka 



























































Jestem amerykańskim studen- 
tem z Kalifomii, który w wakacje 
| wybrał się na Stary Kontynent, by od- 
wiedzić zabytkowe stolice. Pierwszą 
z nich miał być Paryż. Jak się okazało, 
jedyną. Zmęczony długą wspinaczką 
na wieżę Eiffla, odpoczywałem pod pa- 
| rasolem małej kawiarenki. Po chwili do 
środka wszedl staruszek z walizeczką. 
| Zaraz za nim wbiegł facet przebrany za 
klowna. Nim się obejrzałem, klown już 
uciekał z teczką starszego pana, a ka- 
| wiamia wyleciała w powietrze... 


| Niewiem, jak długo leżałem pod par 
rasolem. Kiedy doszedłem do siebie, 
wstałem i rzuciłem okiem na kawiaren: 
kę, a raczej to, co z niej zostało. Nie- 
opodal latarni zauważyłem gazetę — na 
jednej ze stron widniała zapisana czer- 
wonym długopisem notatka „Salah-ch 
Dinn 1345". Brzmiało to równie tajemni- 
czo, 60 niezrozumiale. Wszedłem do 
kawiami i ocuciłem kelnerkę, Starszy 
pan ocucić się nie dał, bo leżał przywa- 
lony połamanym stołem. No tak, Paryż 
to miasto ukochane przez arabskich za- 
machowców, Ledwo wyszedłem na ze- 
















licję. Inspektor Ros- 
so był pewny siebie, 
Gdy złożyłem zezna- 
nie, dał mi swoją wi- 
4 zytówkę i puścił. 

i Nieraz słyszałem, 
- <a _ że Francuzki są ład- 
ne, ale zjawisko, które ujrzałem przed 
kawiarnią, przechodziło wszelkie wy- 
obrażenia. Na widok długonogiej bru- 
nelki z aparatem fotograficznym moje 
serce zabiło mocniej. Starając się wy- 
paść jak najlepiej, podszedłem i przed- 
stawiłem się. Nazywała się Nicole Col- 
lard i była fotoreporterką paryskiego 
dziennika „La Liberte". Okazało się, że 
umówiła się tutaj z Plantardem, owym 
starszym panem, który już nie żył. Wi- 
dząc moje zainteresowanie sprawą, 
zaproponowała mi współpracę. Bardzo 
mnie to ucieszyło, tym bardziej że data 
mi swój numer telefonu. 

Po krótkiej rozmowie z robotnikiem 
dowiedziałem się, że słowo na znale- 
zionej gazecie to imię konia wyścigowe- 
go. Gdy kopacz odszedł, pożyczyłem 
sobie jego narzędzie do otwierania ka- 
nałów. Przydało się w alejce, którą 
uciekł morderca. Rury były zbyt kruche 
na wspinaczkę, w koszach na śmieci 























też go nie znalazłem, więc pozostawał 
otwór w ziemi. Na dole znalazłem 
sztuczny nos, skrawek ubrania i chust- 
kę zabrudzoną dziwną farbą. 

Kanałami dotartiem do pensjonatu. 
Odźwiemy nie był zachwycony sposo- 
bem, w jaki dostałem się na dziedziniec 
i chciał dzwonić po policję. Kiedy poka- 
załem mu wizytówkę inspektora Rosso, 
natychmiast złagodniał i nawet zgodził 
się odpowiedzieć na kilka pytań, Rozpa- 

znał też skrawek mate- 
riału jako kawałek kurtki 
należącej do człowieka, 
który wyszedł z kanału 
przede mną. Odźwiemy 
powiedział, że takie kurt- 
ki robi tyka jeden kra- 
wiec w Paryżu, niejaki 
Todryk.  Podziękowałem 
za ponoc i wyszedłem. 
| Korzystając z telefonu 
| przy rozkopanej jamie 
skontaktowałem się ze 
śliczną dziennikarką. O dziwo, zaprosi- 
ła mnie do swojego mieszkania. Bez- 
zwłocznie pojechałem na Fue Jary. 
Nim wszedłem na górę, zaczepiłem 
kwiaciarkę — trochę psioczyła na pannę 
Collard, ale nie zmieniała to taktu, że 
Nicole bardzo mi się podobała. 

Apartament składał się tylko z jedne- 
go pokoju; jego lokatorka zdradziła mi 
kulisy swego niedoszłego spotkania 
z Plantardem, Była kardziej bystra ode 
mnie — na sztucznym nosie znalazła ad- 
res sklepu z zabawkami. Kiedy pokaza- 
łem jej kawałek materiału, wręczyła mi 
zdjęcie, które zrobiła przy kawiami chwi- 
lę po wybuchu. Był na nim mężczyzna 
w ziełonej kurtce, A więc znałem już ry- 
sopis mordercy: wysoki, około czter- 
dziestki, blizna na prawym policzku, 

Udałem się do sklepu z zabawkami. 
Ekspedient rozpoznał taceta jako lego, 
który kupil kostium klowna. Nazywał się 
Khan. Na odchodne sprzedawca zadle- 
monstrował mi sztuczkę z elektrowslrzą 
sem. Kupiłem ten bajerek. Wrócilem do 
Nicołe i zadzwoniiem do Todryka. Gdy 
usłyszał nazwisko Khan, podał jego ad- 
[es — hotel Ubu. Tam też się udałem. 

Minątem stojących przed wejściem 
gangsterów i wszedłem do Środka. Przy 

siedziała miła aryslo- 
kratka starej daty — Lady Pier- 
mont. Zdradziła mi swoje in- 
tymne tajemnice dotyczące go- 
ścia o nazwisku Moerlin. Nie- 
stety, okazał się on człowie- 
kiem z mojej fotografii. Gdy La- 
dy Piermont usłyszała, ©0 ma 
on na sumieniu, natychmiasi 
zgodzila się mi pomóc. Foto- 
grafię pokazałem również re- 
cepcjoniście, on także rozpo- 
znał na niej hotelowego gościa. 
Zerknąlem do księgi leżącej na ladzie — 
Moerlin alias Khan wynajmował pokój 
numer 22. Na ścianie wisiał klucz od 
pokoju obok = 21. Poprosilem Lady P., 
aby pomogła mi go ukraść. Zajęła na 
momeni recepcjonistę, a ja w tym czar 
sie zdjąłem klucz ze ściany. Pasował do 
pierwszych drzwi z prawej, na piętrze. 

Szybko podszedłem do okna, otwo- 
rzyłem ge | wyszedłem na zewnątrz. 
Gzyms byl wystarczająco szeroki, 
a Khan na szczęście nie zamknął okna. 
Był jednak na tyle sprytny, że nie zosta- 
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fy. Nie wiem, jakim cudem mnie nie za- 
uważył. Kiedy opuścił pokój, wysze- 
dłem z kryjówki i przeszukałem 
spodnie, które zostawił na łóżku. Znala- 
złem jego wizytówkę i puste pudełko 
zapałek. Zszedłem na dół i za okaza- 
niem wizytówki zażącałem od recepcjo- 
nisty przedmiotu, który Khan umieścił 
w sejfie. Oczywiście, nie przychylił się 
do mojej prośby, ale nie dałem za wy- 
graną. Po raz drugi pomogła mi Lady 
Piermont — oj, miała ta kobieta chary- 
zmę. Okazało się, że Khan oddał do 
sejfu manuskrypt, który prawdopodch- 
nie ukradł Plantardowi. Wiedziony prze- 
czuciem wróciłem na górę i ponownie 
wyszedłem na gzyms. Zrzuciłem maru- 
skrypt na ziemię 
i dopiero teraz 
opuściłem  holel. 
Miałem rację — 
gangster Guido 
i jego goryl wnikli- 
wie mnie przeszu- 
kali, ale ponieważ 
nie znaleźli papi- 
rusu, dali mi spo- 
kój. Ja tymcza- 
sem skierowałem 
się do alejki, za- 
brałem _ manu- 
skrypt i w podsko- 
kach pomknąłem do Nicole. 

Francuzeczka była żywo zaintereso- 
wana moim odkryciem, ale podobnie jak 
ja niewiele potrafiła z papirusu odczytać. 
Wiedziała jedynie, że dotyczy! Templa- 
riuszy. Tu po raz pierwszy usłyszałem lę 
nazwę, która miała się okazać moją 
zmorą przez kilka najbliższych dni... 

Nicole podała mi nazwisko pewnego 
historyka, który mógł nam pomóc w od- 
czytaniu manuskryptu. Andre Lobineau, 
bo tak się ów człowiek nazywał, najczę- 
ściej przesiadywał w muzeum. Tam 
więc się skierowałem. Nie zastałem go, 
a strażnik nie był na tyle wykształcony, 
aby udzielić mi jakichkolwiek infomaecji. 
Ze wszystkich eksponatów najbardziej 
zainteresował mnie trójnóg zamknięty 
w szklanej gablocie. Z podpisu wynika- 
ło, że został znaleziony w Irlandii. Po 
konsultacji z Nicole wsiadłem w samo- 
lot i tam właśnie poleciałem. 
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Po długiej podróży trafilem wreszcie 
do małej wioski Lochmame, gdyż to jej 
nazwę poznałem w muzeum. Przed ba- 
rem stał młody chłopak imieniem Magu- 
ire, którego najwyraźniej nie wpuścili do 
środka z racji wieku. Powiedział mi kilka 
interesujących rzeczy o miejscowym 
zamku. W barze poznałem kilku tubyl- 
ców — siedzieli, gadali i sączyli piwko. 
Ż rozmowy dowiedziałem się, że nie- 
dawno prowadzone tu byly wykopaliska 
pod kierownictwem niejakiego profesora 
Peagrama. Wszyscy, łącznie z Magu- 
irem, wskazywali na siedzącego pośrod- 
ku Seana Fitzerakia, który ponoć był 
bliższym znajomym profesora. Sean diu- 

go wszystkiemu zaprzeczał, ale w końcu 
Powiedz, że ma od niego paczkę, któ- 
rą musi przekazać jakiemuś Marquetowi. 
Zdenerwowany wybiegł z baru. Po chwi- 
li dał się słyszeć pisk opon i huk uderze- 

















nia. Wybiegłem na zewnątrz, ale ani po 
Fitzeraldzie, ani po samochodzie nie by- 
ło śladu. Maguire wszystko mi opowie- 
dzial — przebrany gość walnął Seana, po 
czym wciągnął go do Ferrari i odjechał. 
Pogrzebałem trochę w otwartej 
skrzynce z kablami i wróciłem do baru. 
Wydarzenie nie wzruszyło żadnego 
z bywalców. Jednemu z siedzących za 
kontuarem postawiłem piwo, a kiedy 
podnióst szklankę do ust wyciągnąłem 
mu spod lokcia ręczniczek. Facet sie- 
dzący w kącie był kłusownikiem. Bawi 
się kawałkiem drutu. Kiedy położył drut 
na stole, zabrałem go. Podszedlem do 
baru i zamówiłem piwo. Barman nie 
mógł zrealizować mojego zamówienia, 
gdyż popsuła mu się pompa. Na domiar 
złego, siadla również zmywarka do na- 
czyń. Wylegitymowałem się barmanowi 
wizytówką Moerlina. Kiedy zobaczył, że 


warka była w porządku, tylko wtyczka 
nawaliła Włożyłem drut i znowu 
wszyslko działało, Zszedłem do piwnicy 
obejrzeć pompy. Było tak ciemno, że 
zdołałem wypatrzeć jedynie dźwignię 
w ścianie. Pociągnąłem ją i wyszedłem 
na dwór. Otworzywszy kratę, ujrzałem 
zmierzającego w moją stronę człowie- 
ka. To był Khant Kiedy do mnie mówił, 
czułem, że nogi się pode mną uginają. 
Na szczęście zapytał tylko, czy nie zna- 
lazłem przypadkiem jakiegoś diamentu. 
Oczywiście, odpowiedziałem przeczą- 
co. Zszedłem ponownie da piwnicy 
i znalazłem... Tak, klejnot, o który przed 
chwilą pytał Khan, Był to diament, który 
wykopa! profesor Peagram. Przed wyj- 
ściem zabrałem jeszcze latarkę, 
Udałem się do zamku. Przy murach 
stal wóz z sianem. Wieśniak czytający 
książkę okazał się krewnym Seana Fit- 
zerałda. Na wieść o wypadku popędził 
do... baru. Wspiąlem się na sam szczył 
stogu siana. W niewielki otwór w murze 
wcisnąłem narzędzie do otwierania ka- 
nałów i po tym prowizorycznym schod- 
ku wspiąłem się na mury. Na dziedziń- 
cu buszowała koza. Gdzie się nie ru- 
szylem, zawsze dostawałem kuksańca. 
Postanowiłem ją przechytrzyć. Udałem, 
że chcę zejść po drabinie. Kiedy już 
mnie dopadła, szybko wstałem, pobie- 
głem na drugą stronę I przesunąłem 
starą maszyną rolniczą. Koza zaplątała 
się w nią I już mi nie przeszkadzała. 
Trafiłem do świątyni. Od razu zain- 
trygował mnie posążek stojący naprze- 
ciwko czegoś, co wyglądało jak drzwi. 
Był jednak za ciężki i przy próbie pod- 
niesienia osunąl się z hukiem na 
ziemię. Gdy postawiłem go 
w począlkowej pozycji, zoba- 
czyłem, że na ziemi pojawiło 
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się pięć niewielkich dziurek. Wsypałem 
do nich i wygładziłem proszek, który 
znalazłem w sakwie stojącej na stołe. 
Wróciłem do piwnicy w barze, odkręci- 
iem kran i namoczyłem ręczniczek. Pę- 
dem pobiegłem z powrotem do świąty- 
ni i wycisnąłem z niego wodę na owe 
pięć dziurek, Proszek zastygi. Wyjąłem 
„Odlew” I włożyłem go w panel ścienny. 
Otworzyło się przejście... 


j ZNOWU FRANCJA 


Po powrocie do Paryża opowiedzia- 
łem wszystko Nicole, a potem udałem 
się na komisariat. Dowiedziałem się, że 
dochodzenie w sprawie wybuchu w ka- 
wiarni zostało zamknięte. Posterunko- 
wego zapytałem, czy słyszał coś o Ja- 
cquesie Marquet. Ku mojemu wielkie- 
mu zdziwieniu otrzymałem nawet ad- 
res, pod którym aktualnie przebywał — 





szpital i męki Nim tam pod, 
pokazałem jeszcze pudełko pa zapał- 
kach — powiedział mni, że jest to rzadki 
okaz pochodzący z Azji. 

W szpitalnej recepcji okazałem wizy- 
tówkę Khana — pielęgniarka powiedzia- 
ła mi na którym oddziale leży Jacques 
Marquet Poszedlem w lewo. Mimo iż 
woźny wyglądał dość poczciwie, posta- 
nowiłem zrobić mu psikusa. Wyciągną- 
łem z kontaktu wtyczkę odkurzacza. 
Kiedy poszedł zobaczyć, co się stało, 
zajrzałem za drzwi, których pilnował — 
znalazłem kitel lekarski. W przebraniu 
wyszediem do hallu. Zagadnąłem po- 
ważnie wyglądającego doktora. Kazał 
mi oprowadzić po szpitalu nowego asy- 
stenta imieniem Benoir. Zaprowadziłem 
go na oddział, gdzie leżał Marquet. 
Ciemnoskórej piełęgniarce powiedzia- 
tem, że przyszedłem na obchód. Dała 
mi przyrząd do mierzenia ciśnienia. Po- 
nieważ rie miałem pojęcia, jak się z nim 
obchodzić, dałem go asystentowi i ka- 
załem przebadać Erica — pacjenta leżą- 
cego na pierwszym łóżku z pra- 
wej. W tym czasie przekona- 
tem strażnika, że muszę 
węjść do izolatki, 

Wewnątrz leżał 
Jacques Marquet we 
własnej osobie, Bę- 
dąc na łożu Śmierci, 
wyśpiewał mi wszyst- 
ko, 00 wiedział 
o Templariuszach. 
Nie było tego dużo, 
ale zawsze coś. 


































czu Baphometa. W chwilę później Ma- 
rquet został zamordowany. 

Po kolejnej wizycie u Nicole skiero- 
wałem się do muzeum. Tym razem 
zastałem pana Lobi- 
neau. Opowiedział 
mi wiele cieka- 

wych historii doty 
| czących zakonu 
Templariuszy. Ja 
tymczasem zaczą- 
łem się zastana- 
wiać, jak ochronić 
ów trójnóg stojący 
w gablocie, bo je- 
śli wierzyć temu, 
co mówił Marquet, 
tej nocy miał zo- 

z stać skradziony. 
Kiedy strażnik nie patrzył, otworzyłem 
okno. Bardzo nie podobał mu się za- 
pach dochodzący z ulicy, więc po- 
szedi je zamknąć. Wykorzystałem ten 
moment i schowałem się w mumii. 

W nocy przyszli złodzieje. Byli to 
oczywiście Guido i jego gruby kolega. 
Opuściłem swoją kryjówkę i zrzucilem 
im na głowę wielki stup totemowy. 
W międzyczasie pojawił się jeszcze je- 
den złodziej, któremu udało się ukraść 
trójnóg. Jak dowiedziałem się rano, by- 
ła to Nicole. Po wysłuchaniu jej uspra- 
wiedliwienia, które oczywiście przeko- 
nało mnie, pojechałem obejrzeć Mountt- 
facon — miejsce, gdzie w XIV wieku 
spalono 
I po- 
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wieszono wielu Templariuszy. Na dzie- 
dzińcu popisywał się żongler. Nie mo- 
glem pojąć, dlaczego ci ludzie tak stoją 
i się w niego wpatrują. Poprosiłem go, 
aby pozwolił mi pożonglować. Niestety, 
nie wyszło. Zaczepiłem siedzącego 
obok policjanta. Gdy pokazałem mu 
nos kłowna, dał mi racię co zrobić, aby 
rozbawić publiczność. Znów zabrałem 
żonglerowi piłeczki. Znów mi nie wy- 
szło, ale korzystając z. podpowiedzi 
żandarma sprawilem, że gapie zaczęli 
się śmiać. Zawstydzony żongler od- 
szedł, zostawiając jedną z piłeczek. Od- | 
dalił się także policjant, więc mogłem | 
już zejść do kanałów. 

Na dole ujrzałem lódź i trzy pary za: 
murowanych drzwi. Na jednych widniał 



































jakiś napis, więc puknełem w nie deli- 
katnie narzędziem do otwierania kana- | 
tów. Pociągnąłem za odkryty lewarek, 
ale to nie wystarczyło. Wyciągnałem 
z łodzi hak i przyczepiłem do lewarka. 
Następnie przyciągając hak, doszczęt: | 
nie rozwaliłem drzwi. 

Już miałem zejść po schodach na 
dół, gdy nagle usłyszałem jakieś glosy. 
Zerknątem przez dziurę w skale - na 
dołe trwało spotkanie Templańuszy! 
Kilkoro z nich spotkałem już wcześniej. 
ili nad zaprowadzeniem „nowego 
i odnalezieniem Miecza Ba- 
a. Kiedy odpłynęli, zszediem na 
Na piedestale postawiłem trójnóg, 
Na nim diament Peagrama. Promie- 
e świetlne, które w tym momencie się 
pojawiły, wskazały kilka 




























liler układających się w słowo MARIB... 
Była to nazwa niewielkiej mieściny 
w Syrii. Bezzwłocznie kupiłem bilet na 
samolot i | polecialem do Azji. 


| 


Całe miasteczko składało się z baza- 


ru i kilku prywatnych mieszkań. Po 
schodach dotariem do sprzedancy dy- 
wanów. Kiedy pokazałem mu pudełko 
po zapałkach, wpuścił mnie do klubu 


| „Alamut”. Postanowiłem wstąpić do toa- 
| iety. Niestety, była zamknięła na klucz. 


Treść kartki wiszącej na drzwiach prze- 
tlumaczy! mi Ultar, siedzący za kontu- 
arem. Rozpoznał też Khana na zdjęciu. 


| Dowiedziałem się, że morderca zna 
| moje nazwisko i właśnie mnie szuka. 


Wróciłem na bazar i przyjrzałem się na- 


| rzędziu, które trzymał w ręku sprzedaw- 


ca kebabu, Była to szczołka, której po- 
szukiwał barman z klubu. 

Zapytałem małego chłopca, jak ją 
zdobyć. Za odpowiedź musiałem drogo 
zapłacić — straciłem piłeczkę żonglera. 
Wróciłem do sprzedawcy kebabu i po- 
wiedziałern mu zdanie w tutejszym języ- 
ku, którego nauczył mnie chłopczyk. 
Elekt nie był taki, jakiego się spodziewar 
łem, ale sprytny malec wykorzystał mo- 
ment, kiedy nikogo na straganie nie było 
i ukradł szczotkę. Dostałem za nią od 
barmana klucze od toalety, Wszedłem 
tam i tymi samymi kluczami otwarzyłem 
wiszące na Ścienie pudełko. Zabrałem 
z niego trochę papierowych ręczników. 

Wróciłem do straganu młodego 
chłopca. Kot nie dał się pogłaskać 
bę, łn tryia Szybko naci- 


że strącił z półki figurkę. Kiedy wytarlem 
ją zasmarkaną chusteczką do nosa, za- 
częła wyglądać naprawdę staro. Na tyłe 


ero, ZB kyści przechadzając ię po 


bazarze kupili ją za kilka dolców. To wy- 
starczyło na honorarium dla Ultara — 
zgodził się zawieźć mnie do Głowy By- 
ka, Niestety, taksówka nie była na cho- 
dzie. Pasek klinowy zastąpiły papiero- 
we ręczniki i można było jechać. 

Długo trwało, zanim dostałem się na 
szczyt góry. Utamałem suchą gałązkę, 


| dowiązałem do niej resztę ręczników 


i przy pomocy tak skonstruowanej liny 
zszedłem na niewielką półkę skalną. 
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drzwi natychmiast się za- 
mknęły. Na domiar złego, 
znalazłem ciało człowieka 
zmarłego tu jakiś czas te- 
mu, reprawciopodliiie) 
z głodu lub odwodnienia. 
Był to Klausner — Templa- 
riusz rodem z Niemiec. 
| Mame były moje widoki. 


ZA 8 W kieszeni jego kurtki zna- 


lazłem soczewkę. Na ścia- 
nach widniały dwa freski, będące najwy- 
raźniej jakąś mapą. Wydało mi się, że 
wskazują na Anglię. Nagle drzwi się 
otworzyły. Stał w nich Khan... 

Po krótkiej rozmowie z żalem w głosie 
stwierdził, że musi mnie zabić, Ale chcąc 
okazać mi szacunek, najpierw wyciągnął 
rękę. | to byt jego błąd. Potraktowalem go 
prądem, a następnie bez zastanowienia 
skoczyłem ze skały. Na szczęście trafi- 
łem w dach samochodu Ultara. Dojecha- 
łem do Marib, a stamtąd na lotnisko i do 
Paryża, do Nicole. 


| WEGŁUJEJ 

Po złożeniu relacji i kolejnej wizycie 
w muzeum u Andre Lobineau polecia- 
łem do Hiszpanii, do posesji rodziny Va- 
sconcallos, której przodkami byli podob- 
no znamienici Templańusze. Ogrodnik 
Lopez był bardzo nieprzychylnie nasta- 
wiony i nie chciał mnie wpuścić do hrabi- 
ny. Przyrządem do pomiaru ciśnienia 
zablokowalem mu szlauch. Kiedy był 
zajęty sprawdzaniem kurków, wszedłem 
do środka. Psy się obudziły, więc scho- 
wałem się za zbroję. W odpowiednim 
momencie wbiegłem na schody. 

Hrabina również była zdziwiona mo- 
im wtargnięciem, ale po dłuższej chwili 
udało mi się namówić ją do współpracy. 
Pokazata mi rodzinne mauzoleum. Po 
odsunięciu Biblii okazało się, że znajdo- 
wała się pod nią dziwna szachownica. 
Lopez skoczy! po pionki, a hrabina 
w międzyczasie opowiedziała mi kisto- 
rię Don Carlosa — członka rodu Vascon- 
cellos, który stał najwyżej w hierarchii 
Templariuszy. Figury ustawiłem tak, aby 
biały król dostał mata, a czerwony nie 
był szachowany. Otworzyła się skrytka 
w ścianie. Znalazłem w niej trzynasto- 
wieczny kielich. Hrabina pozwoliła mi go 
zabrać. W zamian musiałem obiecać, że 
odnajdę miejsce spoczynku zaginione- 
gol Don Carlosa i jego dzieci. 


KEGANLNETEE 


Od razu udałem się do Mountfacon. 
W kościele spotkałem księdza i popro- 
siłem go o wyczyszczenie kielicha. Kie- 
dy go szorował, włożyłern w dłoń posą- 
gu soczewkę i spojrzałem przez nią na 
witraż, Moim oczom ukazał się wizeru- 
nek Jacquesa de Molay pałonego na 
stosie, Od księdza odebrałem czysty 
już kielich. Nie było na nim żadnych in- 
skrypcji, ale ksiądz zwrócił moją uwagę 
na grób znajdujący się w rogu katedry. 
Obejrzałem go dokładnie. Należał do 
Don Carlosa. Odnalazłem na nim odno- 
śniki do Biblii, które zapamiętałem. 

Andre powiedział mi o wykopali 
skach w Paryżu, na których odnalezio- 
no jakąś statuę Baphometa. Natych- 
miast się tam udałem. Chwilkę pogawę- 
dziłem z robotnikiem, zwracając szcze- 
gólną uwagę na wiadro z farbą. Zsze- 
diem do piwnicy i zagadnąłem straźni- 
ka. Dał mi klucze od toalety. Wewnątrz 








obejrzałem i wziąłem mydło z umywalki. 
Odcisnąłem w nim jeden z kluczy otrzy- 
manych od strażnika. Do powstałej for- 
my wsypałem reszikę proszku, który 
przywioztem z Irlandii, a całość polałem 
wodą. Otrzymałem fałszywy klucz, tylko 
że trochę za miękki i za jasny. Oddałem 
prawdziwe klucze i zadzwoniłem do Ni- 
cole. Ubtagałem ją, aby za moment od- 
dzwoniła i poprosiła robotnika do słu- 
chawki. Wyszedłem na górę i powie- 
działem robotnikowi, że ma telefon. Kie- 
dy odszedi, pomalowałem falszywkę 
farbą. Ponownie wziąłem prawdziwe 
klucze i w toalecie podmieniłem je. Aby 
strażnik nie poczuł w palcach różnicy, 
przekręciiem dźwignię klimatyzacji do 
poziomu niskiej temperatury. Jeszcze 
raz zadzwoniłem do Nicole, Chwilę po- 
gedalem ze strażnikiem i dopiero wtedy 
oddałem mu klucze. Kiedy wyszedłem 
na górę, odezwał się: telefon. Strażnik 
wyszedł, aby poprosić robotnika, a że 
ten byt onieśmielony poprzednią raz- 
mową z Nicole, dość długo się przeko- 
marzali. Wykorzystałem ten moment 
i zszedłem za dół, aby otworzyć drzwi 
do strzeżonych wykopalisk, gdzie abej- 
rzałem straszny wizerunek Baphometa 
i mozaikę na podłodze. Postawiłem na 
niej kielich. Mym oczom ukazało się ja- 
kieś stare zamczyska. Nim pojechałem 
go szukać, wrócilem do Hiszpanii wy- 
pełnić obietnicę daną hrabinie. 


PONOWNIE HISZPANIA 

Hrabina nie była zachwycona — nie 
wiadomo było, gdzie leżą dzieci Don Car- 
losa. Coś mi mówiło, że należy ich szu- 
kać właśnie na terenie posesji. Posze- 
dem do mauzoleum. Wziąłem Biblię. 
Niestety, była po hiszpańsku. Za pomocą 
tyczki zamknąłem okno, następnie nało- 
żyłem na nią chustkę i podpaliłem ją od 
świeczek stojących na stole. Nareszcie 
moglem zapalić wielką świecę. Wypaliła 
się bardzo szybko, odsłaniając klucz! 
Wracając do hrabiny zdjąlem ze ściany 
lusterko. Pani domu pomogła mi odczy- 
tać Biblię. Mówiła coś o jakiejś studni. Lo- 
pez twierdził, że kiedyś tu była, ale teraz 
rie ma pojęcia, gdzie może się znajdo- 
wać. Podpowiedział mi natomiast, jak jej 
szukać — zerwałem z krzewu rosnącego 
włewej części ogrodu witkę w kształcie li- 
tery „Y” i trzymając ją w rękach, przemie- 
rzałem ogród. Wreszcie różdźka drgnęta. 

Zszedłem na dół. Zauważyłem dziw- 
ną rzeźbę. Pociągnąłem za jeden z jej 
kłów i, tknięty przeczuciem, natychmiast 
uskoczyłem. Ponieważ było ciemno, 
przy pomocy lusterka skierowałem na 
otwór przypominający drzwi światło sło- 
neczne. Były to drzwi, Otworzyłem je 
kluczem, który wypadł ze świeczki. We- 
wnąlrz znalazłem brakujący pionek i po- 
zostałości po dzieciach Don Carlosa... 


ZIZI, 


NEWEMIM 


W międzyczasie Andre i Nicole odkry- 
li, że zamek, który zobaczyłem na kieli- 
chu, stoi w Szkocji. Razem z Nicole po- 
lecieliśmy do Anglii, a tam wsiedliśmy 
w pociąg. W przedziale jechała z nami 
staruszka, która wydała mi się dziwnie 
znajoma. Postanowiłem trochę rozej- 
rzeć się po pociągu. Opuściłem prze- 
dział i poszedłem w lewo. Drogę zastąpił 
mi sam gangster Guido. Zrozumiawszy 
jak wielki błąd popełnitem zostawiejąc 
Nicole samą, pędem wróciiem do prze 
działu, Moje obawy okazały się uzasad- 
nione — nie zastałem ani jej, ani starusz- 
ki. Teraz dopiero uprzytomniłem sobie, 
kto jedzie tym pociągiem: staruszka to 
Khan, a konduktor to Eklund — morderca 
Marqueta. Pijaczków z przedziału obok 
poprosiłem, aby pomogli mi dostać się 
na dach. Tą drogą dotarłem do wagonu 
obok, w którym rozgrywała się jedna 
z najbardziej dramatycznych i najbar- 
dziej niezrozumiałych dla mnie scen Ca- 
łej tej przygody. Otóż Khan, ratując życie 
Nicole, zaatakował Eklunda, za co otrzy- 
mat kulkę. Musiałem działać szybko. Po- 
ciągnałem za hamulec. Eklund dostał 
w głowę paczkami i na jakiś czas był wy- 
eliminowany. Oswobadzając Nicole, po- 
całowałem ją. Miała o to żal. Chwycilem 
ją zarękę i wyskoczyliśmy z pociągu. 


W ruinach zamku natrafiliśmy na ko- 
lejne zamknięte drzwi. Przeszukałem 
pomieszczenie: ze sterty śmieci wyjąłem 
fajkę, kółko zębałe, monetę oraz skuw- 
kę, a ze stojącej obok maszyny korbkę 
i drugie kółko zębate. Oba włożyłem sta- 
luetce w oczodoły. Wizerunek dopełni- 
łem nosem klowna, do pyska wrzuciłem 
skuwkę, w zęby zaś korbkę. Gdy zakrę- 
cdiłem, drzwi stanęły otwarem. 

Za skladem prochu była świątynia 
Templariuszy. Odbywała się tam cere- 
monia odtworzenia Miecza Baphometa. 
Brał w niej udział inspektor Rosso! 
wpadliśmy w niezłe tarapaty, ponieważ 
Eklund zdążył się już ocknąć po wypad- 
ku w pociągu i właśnie trzymał nas na 
muszce. Rosso pomógł nam zwiać, ale 
przypłacił swą ofiamość życiem. Drogę 
zatarasował nam Guido. Rzuciłem po- 
chodnię, a Nicole cisnęła w ogień toreb- 
kę z dwoma kilogramami plastiku i pry- 
snęliśmy. Połężny tajerwerk wstrząsnął 
Świątynią Baphometa i jego mieczem... 

Bamse 
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dziciel O PHANTASMAGO- 
ZAK LERUICJEJ 
nieprawdę! Nawet sama SIERRA 
| SOON TOCENLCCLWIEH 
WOSEKONUCECEJEO BUU 
z wszechobecną krwią, flakami na 
| wierzchu i mózgami na ścianach. 
SCT OYNCZEWINONCEA 
| EUAcZ OE ELSICECIANJ A 
dana przeszło rok temu PHANTA- 
(e W CO JERJEDYCEWE LE 
oczywiście bardzo porządną przy- 
|godówką, z ciekawym scenarlu- 
URE OŁACZ A CUCNŁAG ELU 
wstawkami filmowymi, do tego 
| pierwszą grą na siedmiu kompak- 
I tach. Jednak stała się sławna z zu- 
| pelnie innego powodu. To sceny 
przemocy, mordów i tortur spowo- 
dowaty, że PHANTASMAGORIA byla 
ENETEIA ELIA LELJEL UE 
pów odmówiło nawet jej sprzedaży, 
co już jest dużym sukcesem marke- 
tingowym. SIERRA zdecydowała się 
IDACECUEK CHEZ EEE 
O OMELUBA TEM LU WA ZEZ Nr 
mocy, więcej seksu”, a to najzwy- 
czajniej w świecie wprowadza 
w błąd. Wielka szkoda, bo nawet re- 
klama w bieżącym numerze SECRET 
SERVICE zapowiada coś, czego 
PZ EOWZWEKACEICZLUCIUCH 
WEWN LIES CELL 
| TASMAGORIA 2, czas powiedzieć, 
TUW ESACICLLENIELWAUCE 
pełnie inną nazwę — A PUZZLE OF 
SURE ONEWL "OF 
|| storią blondynki Adrienne i jej na- 
|wiedzonego męża. To oczywiście 
horror wyłącznie dla dorosłych, 
a nie bajka na dobranoc, ale zrobio- 
ny na najwyższym poziomie. Naj- 
WENALIEEWONYZIEYZEJCCY 
typami, aby gracz myślał, że nie ma 
się czego bać, potem oswaja, poka- 
zując atmosferę przyjaźni, brater- 
stwa i miłości, a dopiero na koniec 
zaczyna się prawdziwy dreszczo- 
wiec. | wierzcie mi, na ekranie jest 
IKEDELWELUWEA UI 
| SMAGORIA, natomiast okrucień- 
, stwa nie ma prawie wcale. CEEGEWI 
ETEWELICELE ONE Erze 
ne z wyczuciem. Dramatyzm budo- 
EAN CZWLELC ELI 
gicznymi. Jeżeli graczowi uda się 
ZOZ 
WWIECZEEIEMNN ZIANI 
ści i płakał z bezsilności. , 
Jak na grę dla dorosłych, 
| w PHANTASMAGORIA 2 są sceny 
trochę przesadzone swą dramatur- 
ICIEMIDRNENNN ELEN UCZLA 
| bo jak inaczej nazwać to, że kompu- 
ga LO PEMAUCICZECOCICIH] 
mysz w klatce albo sceny sado-ma- 
so z łańcuchami i pejczem w roli 
LOLEK 
Bohaterem A PUZZLE 
OF FLESH Jest dwudzie- 
SO DOCWECEHLLEAN 
zwiskiem Gurtis Cralg, 
CEE EM AUASEEWU 
mieszkaniu na przed- 
CEE HINCZCIUCINUCH 
LWEHALALCJGIEH 
TZ WA LEA 
Rok wcześniej przez 
I NŁSAKSZEWIEANNCU 
| w szpitalu psychiatrycz- 
| PEREŁ : $ 
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nym, gdzie wyjątkowo nieprzyjazny 
personeł bardzo się nad nim znęcał. 
LENIN CZAJE 
na zapomnieć uraz z powodu za- 
EG WWAYCCZE AN EEWCWE 
OE W AOCJNCZZWA 
FZOCEZ ATEN UDZIE 
WEMIELUCZYK="MEUN ra) 
EWAWASCZELCOWL CIO 
porty z produkcji leków. W tej po- 
dejrzanie wygłądającej instytucji 
WEMUEJCEZYZLULEKZWIAEWICUJ 
rozwoju akcji okaże się, że jedna 
z kobiet jest dziewczyną Curtisa (ta 
ETZ) CEEOL CLOTE 
ny, a czarnowłosy przyjaciel jest pe- 
derastą. No cóż, tak przecież w ży- 
ciu bywa. Na dodatek pewien za- 
wistny grubas uwziął się na Curtisa, 
by obrzydzić mu życie, szef jest nad 
IE EWIWACEA GH ALEI 
atmosfera ogólnej beznadziei. 
Zanim zdradzę więcej, wypada 
powiedzieć, na czym właściwie pole- 
ga ta gra. A PUZZLE OF FLESH zro- 
biona jest na wzór przygodówek 
PE UOW LUC CYWLLELIAWLICJ 
zajmują niemal 80% czasu spędzo- 
nego nad grą. Pozostale 20% to po- 
ruszanie się po pomieszczeniach, 
PESEL W NORACCHII 
LNLCH| WIC EJEOACINUELC 
malnie uproszczony, co tylko wy- 
szło na zdrowie — zamiast wędrować 
LSCHENN CEWCE c 
SZUM CEE ULCH 
jąc na określonym przedmiocie, bo- 
hater automatycznie wykonuje prze- 
widzianą czynność. Sterowanie jest 
bardzo proste — wodzić kursorem po 
OEUECENAENICETCUCCI 
zmieni w strzałkę — kliknąć. 
Wychodząc z domu nie trzeba 
WIAEHEEELWL EH ANA 
cej, bez portfela nie da się wyjść 
w ogóle. Bardzo przytomnie skon- 
struowany scenarlusz prowadzi 
gracza krok po kroku — najpierw 
zmusza go do zapoznania się z in- 
| GLOEELWNACUN A: LSUCTAJ 
wania rozmów i używania przedmio- 
tów, wreszcie wypuszcza na głębo- 
ką wodę. | co ważniejsze, jest to 
UA ELOWNLENECEOWUOCU 
bez niepotrzebnych komplikacji, 
ikon, opcji ani klawiszy. Oczywiście 
nie ma zagadek, więc w praktyce 
gra sprowadza się do tego, by cią- 
EROZJI ULCJL 
przedmioty, odnajdywać nowe loka- 
OLO WIĘCŁAW IRUICEW 
prowokować rozmowy, szukać ludzi 
chętnych do rozmów, a potem roz- 
UEJESEANIWAESIELEALE OI 
storii dowiadujemy się właśnie 
z rozmów. Podstawą gry jest więc 





NTODALDATE OTTO TACA TS ULA LCACZA 
zmyślna, to i usta potrafi nam zdrutować! 







































































zzz |Pizztniee ; 7-4 Pęszke cl le 
|CIELJENLEW 
tomiast czyn- 
ności gracza, 
LIJLILCH 
LIENL=IILA 
ULADTZELT 
OJCUELECICN 
EEEENOCH 
nia przedmio- 
tów i ich uży- 
wania — co 
z reguły prowadzi do kolejnej roz- 
mowy. Mocno to podkreślam, gdyż 
WEELEMILEUION ACE ETNUCI 
ludziach jest najczęstszą akcją do 
O DCLELIER 

Wiodąc swe potargane życie 
w ciele Curtisa dowiesz się, że chło- 


pina miał niełatwe dzieciństwo. Je- 
go ojciec został zastrzelony przed 
WCEWAKWUELNERUELCK GUL 
O CJECIELEWIU ZLNEELOE 
chicznie, aż wreszcie któregoś dnia 
OENUCENENKT ELU NC EEILEU 
CZALWADLUCENE CENNE A 
wał ojciec chłopca, i przy- p= 

O CEWEK LOWE 

nia _ nieskomplikowanych 

prac. A skąd choroba ner- 

wowa Curtisa? Po części 

z powodu trudnego dzieciń- 
EUENEIOPNOGWCEEMU JEJ 

na jaw dopiero później. Nie 

wiem, czy wypada odsłaniać 
tajemnice gry, ale ten horror 

nie skończy się normalnie. 

Okaże się, że w piwnicy bu- —— 
dynku WynTech znajduje Czy zastanawialiście się co się sta- 
się przejście do innego nie, jeżeli śpiącej narzeczonej wbije 
świata, gdzie mieszkają się znienacka cyrkiel w pośladek? 
LLUTLCALILLELCH « 
To one mordują lu- 
IEUCSZENZ LJ | 
go, roztrzęsionego 
chłopca. 

















































t i Zło nie uderza 6d razu, życie - KOL wdliża biedaka, wyd pod 

a, stopniowo. Zrazu będą ta głosy RK; zadźga go koka, « EEE impertynencje i gro- 

B, w słuchawce, dziwne obrazy widzia- Stir, zręsaskcują koledzy — żąc mu krzesłem elektrycznym. Tak 
ne w lustrze, majaki, przywidzenia nie |ULOERY4 WSM RZ LEE) ody Curtis już się | 






niczemu nie dziwi, gdy zstępując da 
piwnic WynTech dostaje SELUETE 
e innego świata, gdzie chodzi | 





i chwilowa utrata świadomości. momencie. Bogiem a prawdą, nie 
Wreszcie Curtis pod wpływem warto od razu pł echo 
wszystkich dziwnych wydarzeń,  Ści gry, w prze NEOL 
spotęgowanych regularnymi mor- cię gratka O ELZENUU ELU po ogromnych zielonych wykwitach, 
dami dokonywanymi na jego kole- wariantów śmierci [TLCH gania fosforyzujące stworzonka, 
gach z pracy oraz opętany interesującym motywem jest pani rozmawia z W LENELUNŁE LJ 
przez zboczoną Teresę zała- psycholog, którą bohater odwiedza w drzewo, a na końcu spotyka sa- 
mie się zupelnie. Jego kosz- kilka razy w ciągu swego pięciodnio- bawię siebie f dowiaduje się, że jest 
mar jest chyba najbardziej wego koszmaru. Zwierza jej się, tylko swoj | imitacją. Na koniec, jak- 
sugestywnie zrealizowaną opowiada o problemach, podejrze- DAC mało, ma do wyboru - 
częścią gry — sceny zmienia: niach i przywidzeniach. Realność _ wrócić do Świata demonów lub | 
ją się jak w kalejdoskopie, potęguje wyjątkowy spokój i atmos- zostać w naszej rzeczywistości. ELI 
ilustrując jego chorą osobo-  fera bezpieczeństwa w gabinecie. TLLLEWIEWA co mu bardziej 
wość — od szpitala pełnego Sam Curtis w pewnej chwili mówi: _ odpowiada. Gra kończy się nie raz- 
„Może  na- - wiązując wielu pytań i wątpliwości, 


oglądałem pozostawia nas bez happy endu, bez ści | 
się X-Files”. _ owacji, fanfar i sielanki. 
NTZAZDJTCZ REJA 


ficzna gra, jeżeli w ogóle można ją 

nazwać grą. Nie polega bowiem na 

tym, aby coś zrobić, znaleźć czy 

| skojarz €, ale by siedzieć i oglądać. 

PAZ NERINEZALTE ULIC 

J r h A | den za drugim, wyszło by na to sa- 
mo, tylko znacznie szybciej. A gracz 


wariatów, przez Widzimy, że doktor 
piwnicę pełną cha | udziela rad 
zakrwawionych sprawę jak wyktą 
kolegów, salę chiczną | ocz 
operacyjną, po- w brednie na 
OLE CIU 
WILHELM 
z powrotem do 
rzeczywistości. 
| wszędzie może 
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przeciwko 
o w odwecie zawsze możemy w grach!!! 
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ontynuujemy "Z 
K | ESEAIUENAMLIEW 
steczku _ Harvest. 
NUK EWECENCRCA 
ECA JERIECCYNACIECYZY 
udaj się do siedziby Loży. Straż- 
WLYSOJCAŁENUWECNUEJEYA 
zarysować Tuckera pana Johnso- 
LES ONCE LELNYS ECCE 
szeryfa. Zrób w sklepie kopię 
| książeczki czekowej i listu Boy- 
ECEDEOONEŚCEETIU="LNA 
gdzie szeryf zwykle spędza popo- 
GLEN CYALNA GYNENEJEN= 71 
| wzh LZLUELEZK TUE 
ty szeryf da ci kartę Jednego Dar- 
ULWSPOAWCHERA IZACLIEN 
Udaj się do kaplicy. W holu 


| znajdziesz księgę z nazwiskami 


zmarłych. Podobną księgę zabierz 
LUC EYE CAC NTELCIES 
gach pokrywają się! Zapytaj o to 
EEE EWA CONACENNCECNCH 
AUWIELCSCENCNN CAN JC! 
LOJEPLUSLYCJ AW ECŁAŁZN UTA 
je swoich gości, rozwścieczony 
LOWETILERSEJERZE CICIEL 
PELE UWEZOIGLELUCUN CH 


FEDEUOWAWEZLŁINCEELS 
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JEDOUZENECCA 


Blisko poczty znajdzlesz klucz 
do włazów kanalizacyjnych. Na- 
trzyj go smarowidiem z łazienki 
„teściów” I wyjmij. Kiedy zapadnie 
zmrok, wybierz się na cmentarz. 


|ELGETAUTSZECYC NIA 
| szłego teścia kopiącego grób przy 
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| W Kościejowie 
znów ubyło miesz- 
kariców, Ach co za 

pech nie będzie nie- 
| |=. kogo zabić! 





świetle księżyca. Podobno dla kot- 
ka, którego zapomniał... 

Góż, Idź do pana Johnsona. 
Kiuczem otwórz właz i zejdź do 
podziemi. Łopatą rozbij zniazczo- 
ną ścianę, a znajdziesz się w gara- 
żu. Zabierz wózek do mebli, widły 
oraz oryginalny śrubokręt Philip- 
COEWEWAC I CUELIEŁELELIEW 

Strażnik Loży pogratuluje ci 
|EEEECOCENUOPEALUCAEv4 
ZUNE OWALELENKCI 
się wypoczynek... 


| ELEKIEVTOENIECOOLERNIĄ 
sja. Wychodząc z domu, nie zapo- 
LWKEEELUIWELNCETENA CAC 
do baru Edny, a dowiesz się, że tej 
nocy w tajemniczy sposób zniknę- 
Ta jej córeczka Karen. Ach, więc 
WE EUERZLOJZINLCJUCNA 
| WELUNEA OWLEONOWENIETA 
Przesuń stół i rozkop znajdujący 
się pod nim grób. Ufff, zdążyłeś, 
Karen uratowana! Dziewczynka 
potwierdzi, że została porwana 
przez Pottsdama, Podnieś leżące 
na zlemi zapałki i zaprowadź małą 
do baru. Edna ucieszy się I da ci 
WLCCOWEJ SWICIEUCA 

Czas wykonać zadanie. Ale 
przecież strażacy mają psa! Idź 
więc do pomagiera rzeźnika i po- 
proś go o kawałek mięsa. Zamiast 
LLELON:CNZJE CON CZNIE 


Wazi O 













podpisać twój ojciec. Co za głupo- 
ta! Wracaj do domu i zastanów 
się, w jaki sposób dostać się do 
po SEI GE PULUCEJELIEKACH 
ię W ZLSLORUCUINNUY CH 
ETEN C EE 
w dużym pokoju, dzięki 
czemu będziesz mógł 
wyłączyć alarm. Teraz 
tylko odkręć śrubokrę- 
| ELLI CENILCCICJ 
w oknie pokoju ojca 
I już możesz z nim po- 
gadać. Łaskawie podpi- 
sze ci kartki, Wróć do 
pomocnika — rzeźnika 
IN OAJLUWCONCE COTY 
UICEPALUIECUA 
Teraz idź do szkoły i włącz dla 
zmytki alarm przeciwpożarowy, Ko- 
rzystając z okazji, zabierz z garażu 
strażaków topór i drabinę. Zrobiło 
eię już późno, idź więc do remizy 
i podrzuć mięso pieskowi. Od razu 
przestanie szczekać. Facet, który 
pracuje do późna jako model, po- 
wie cl gdzie szukać ubrań. Przy- 
staw drabinę do lampy ściennej 
z lewej strony pokoju, a dostaniesz 
upragnione trofeum. Męczące zada- 
LEN IW LEMA ZEJLCICCH 


PO KUWIEUWIECCZCJO ECA 
do Strażnika Loży. Pochwali cię 
i wyznaczy następne zadanie - 
musisz włamać się do salonu fry- 
zjerskiego | skraść tyczkę. Od- 
wiedź Ednę i z szufłady po lewej 
stronie kontuaru zabierz śrubo- 
kręt. W sklepie za pieniądza z na- 
grody kup klucz nasadowy i taśmę 
izolacyjną. W nocy udaj się do fry- 
zjera. Zamknięte drzwi nie są prze- 
CLCC NEALOZTALIESLENGET r) 
EL EWNETIAUIWECLUERZJLEN 
ORA ACEWENCW CNC EH: 
w nią czymś ciężkim, np. toporem 
strażackim. Gdy wejdziesz do 
CLOW I ZEW EEWEMYTAN 
przyciskiem na ścianie i odkręć ją 
EJ WUWEKYTUJEJZLA 


Pamiętaj o gazeciel Idź na wy- 
przedaż ciasteczek, odbywającą się 
w szkolnej sali gimnastycznej. Sie- 
dzi tam parę znudzonych kobiet, 
które chętnie z tobą pogawędzą. 
2 rozmowy dowiesz się, że ktoś 
podpalił stację telewizyjną. Jeżeli 
bardzo stęskniteś się za Stephanie, 
to możesz ją odwiedzić. 
Oczywiście od ciebie za- 
leży rozwój sytuacji. 
|  Straźnik Loży wyzna- 

czy ci następne zada- 
LICENCJACH 
I WAŁIENNCACN| 
to do gustu, ale cóż, cel 
| uświęca środki... Poza 
| WU GZZJEEŁCNIN 
czas ostatniej misji nie 
zabezpieczyleś dobrze 
drutów i fryzjera poraził prąd. Bie- 
daczek... W nocy idź pod bar Edny 
IUEUEDT CE CEELEGOWE 
do fryzjera. Za kontuarem leży 
przykrywka do ciasta. Weź ją, po- 
smaruj klejem i zakryj nią alarm 
przeciwpożarowy, którego czujnik 
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znajduje aię na suficie. Uruchom 
frytkownicę I podpał gaz zapałka- 
UROCZA CIEALICK=N=:Cv4 
chyba skończyć jako żywa po- 
CULEKA 


Znów Jimmy i gazeta. Edna, 
zrozpaczona tym co się stało, po- 
wieslła Karen i siebie. Pomyślałeś, 
że mógibya zrezygnować z wyko- 
nywanla zadań Loży, gdyby nie 
ELECECWCKACEICZECA 
cle twoje i Stephanie. Zresztą 
Strażnik Loży wcale się nle prze- 
jąt. Powiedział, że niedługo otrzy- 
EO WEEK CZTNCĘJK A 
ży. Będzie wyglądało bardzo cha: 
rakterystycznie i z pewnością je 
rozpoznasz. 

OC ELICALACENCIK=H 
mordował, Pozostały z niej tylka 
kawałki szkieletu. Tuż obok leży 
specjalne zaproszenie do Loży! 
Strażnik jednak stwierdzi, że to 
pomyłka. Prawdziwym zaprosze- 
niem jest rdzeń kręgowy Stepha- 
nie! Zaczynasz podejrzewać, że to 
nie twoja ukochana padła ofiarą 
morderstwa... 

Udaj się na cmentarz, do gro- 
bowca rodziny Pottsdam. Po dra- 
binie wejdź na dach i rozbij szyby 
topatą. Uważaj, bo w środku czeka 
na ciebie potworny „piesek”. 
Otwórz sarkofag i zabierz resziki 
DO DUNKZTCENCNSTCAJLOWIA 
LOCAL ONE WYCOCHLLWASZA 
stąpienia do Loży. 


Chwilę pogadałeś z małym czto- 
wieczkiem. Wychodząc z główne- 
EOLEETICENUSELS EJ ZTS 
Długo się staczałeś, aż w końcu 
wylądowałeś w dziwnym koryta- 
rzu zbudowanym ze ścian przypo- 
minających ciało. Zabij wszystko 
w pobliżu. W komnacie z oczami 
zniszcz największe oko, a wydo- 
staniesz się na pierwsze piętro. 


Znalazłeś się w hallu, w którym 
| ERU EL UW ICZACEZCWCIA 
Za nimi jest dziwna przebieralnia, 
WALKEN CJ OYZYCH CEJ 
dolców oczyści ci ubranie z silnie 
toksycznego kwasu. Nie masz ka- 
sy, więc idź do jadalni za środko- 
wymi drzwiami. Z kuchni zabierz 
CECIL EULCAE AND] 
podnieś kawałki mięsa. W barze 
w salonie wypij silne plwo. Zabij 

sobowtóra | zabierz mu 
kluczyk do kasy baru. W środku 
KULE ULWAEIŁUCETNA 
Podreperuj swoje siły piwem. 
| WIEEWUEJ EK CEC ALCICH 
U ACJELCIOLELCHENL GH 

Wróć do portlera, zapłać mu, 
OB ESENCUEOWESIEZ="IE 
| AE CEJ YW JE 
LON IE CUELSCCNACYCJA 
UWOCEIECEOEULEKC A SYZJ 
DEM LCREW CIESZE 
Podłub przy przełączniku w prze- 
bieralni, dzięki czemu odblokują 
się drzwi, Przejdź do sall biłardo- 
LES LUK UEF ENEWTCS 
stępnie zabierz patkę i kij bllardo- 
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wy. Dalej przedostaniesz 
OPILOC ROLA 
| MWAEIEN AJ) 
mięsko. Z toalety zabierz DDT. 
Wracając, znów dokarm potworka. 
PZH UWE LUC) 
EOCLUFEALILEEOKUCWELUE 
roślinka. Potraktuj chwasta DDT! 
Nabierz wody z fontanny do 
EULA OLE OLELIITA 
Za drzwiami po prawej znajduje 








OW ALO KAC WULZ WYZEJ) 
ELA EAU ICULLCH 
EPOCE CCLWILLCH 
Następne drzw! są zabezpieczo- 
ne pułapką z toporem. Połóż drew- 
no na zapadni przy wyjściu 
i przejdź. W następnym pokoju 
czeka na ciebie dwumetrowy dry- 
blas. Nie jest nastawiony przyjaż- 
nie, ale od czego masz strzelbę. 
Pamiętaj, że naboje są na wagę 
złota. Po zabiciu gościa zabierz 
książkę i wyjdź na drugie piętra. 





Przeszukaj popielniczki na ko- 
rytarzu, znajdziesz w nich dodat- 
kowe naboje. W pierwszym pokoju 
siedzi Mistrz Szachowy. Jeżell nie 
rozwiążesz jego zagadki, będziesz 
musiał pokonać ogromną wieżę 
szachową. Na szczęście wystar- 
APUCESNE ELO CLNCZ A 
tem króla na At I w końcu skoczka 
na C4. Pokonany Mistrz popełni 
samobójstwo, a w jego roztrzaska- 
nej głowie znajdziesz kluczyk. Idź 
teraz do sali z pianinem I dobrze 
przeszukaj kolumny. Znajdziesz 
tam jeszcze jeden rodzaj broni. 

Dyrektor do Spraw Członko- 
stwa powie, że uratujesz dziew- 
czynę, jeśli znajdziesz odpustową 
laleczkę. Poszukiwania rozpocznij 
od sali balowej. Zabij faceta pucu- 
jącego posadzkę, a pistolet na 
gwoździe będzie twój. Zamknięte 
drzwi otwórz kluczem od Mistrza 
Szachowego. Załatw ukrytego 
w pokoju klowna (takiego [ak w fil- 
mie „IT”) i zabierz lałeczkę, klucz 
z główką laleczki oraz piłę fańcu- 
chową. Kluczem otwórz podwójne 
















| W tej grze błagania o litość zdają 
się śmieszyć jej twórców, więc eo 
nam proponują - FATALITY?1? 






WEZ TCA CIUWCZAIER 
Zabierz dwie flagi i pójdź na zaple- 
EW CEAWIEL CENNEJ 
z pudełka śniadaniowego. Na ścia- 
nie wiszą dwie maski. Przesuń 
białą pionowo do góry, a czarną 
przestaw na godzinę piątą. Otwo- 
MEZO HCA 


drze rr | 

KEUEONNJECJĄ Sz 
walnię, Leżące na 
OOENNIELENSCJ EEN EU 
OWEJ ESA ULCLULOB 
Wejdź do pomieszczenia z cyster- 
ną, która grozi wybuchem! Pałącz 
znalezione na podłodze trzy rurki 
i przesuń zawór tak, żeby nie le- 
HEINE NAN LOC ZLZU 
OPEDIEJELOLENCEACEOJNUUEW ra 
siebie podłącz do rurki okrężnej. 
Uff, udato się. Podnieś z podłogi 
ZAK ANUCIANAILCUWA 
tarzu zabij strażnika. Przejdź po 
EDIEWLIELEOLEWIO CENACH 
lejnym pomieszczeniu szybko 
ustaw flagi na betonowych postu- 
ELE CINLICJŁC 
| EEZŁUEEELOOWELW AU rZd EE 
jący sufit. Zabij strażnika i szyb- 
HMOKTO CLEANER USE 
ELE LIEIERZ CLCH 


cy Miłości Matczynej spotkasz 
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Przeciw gra ma trzyma w napiącin, bołoasujo na 
gramicy dobrego smaku 





OLEWNIK HEZNIIENO LUNA 
Możesz z nimi walczyć aibo szyb- 
ko przejść do Kaplicy Tajemnicy 
Religii. Tam porozmawiaj z kapia- 


nami. Jeżeli 
dobrze od- 
|WWW LĘSZABUCI 
OG EERCOLIEJePEZYALNCJEN 
się bić. Prawidłowe odpowiedzi to: 
„Yes, in Heaven”, „Frolic with the 
WELLE CLALNAL RON" 
CI 

Wejdź do pokoju z zabitymi 
NANA ELINNEN EWA LENEZA 
bierz z pudła naboje. W następnym 
pomieszczeniu spotkasz sprawcę 
| MUCEELU JLEC AC ZL 
AAC JEZ TLOW OCZU 
do następnego pokoju. W Kaplicy 
Tajemnicy Ciała spotkasz swojego 
dobrego znajomego, pana Potts- 
dama. Został on teraz rzeźnikiem 
Loży. No proszę, jak tatwo można 
ALCU ZUICE CALE CCA 
zabić. Zrobisz to jednak z dziką 
przyjemnością, kiedy dowiesz się, 
że to on wpuścił siepaczy Loży do 
JUKI WELLA 

W następnym pokoju mieści się, 
hmm, Kaplica Tajemnicy Pożąda- 
URZENETWNSZSJJ 
nąć walki i nswet sprawić sobie 
DEUSWOWELOSENI EULA 
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raz szybko musisz znałeźć leka- 
rza... Z podłogi podnieś lusterko. 
W Kaplicy Tajemnicy Piękna poza- 
chwycaj się urodą pani o trupim 
wygłądzie i daj jej lusterko. Zajęta 
kontempiacją swej urody, pozwoli 
OPO ELE OWA ULEC 
AFIS ANIA LELLCKW 
leczy twoje dolegliwości. Jeżeli nie 
chcesz wałczyć z miłym panem 
OLEWA OZZ EEC CLC 
na stole. Pozostaje ci tylko uniesz- 
WU EUERILENISACJI 
jemnicy Miłosierdzia | staruszków 
w Kaplicy Tajemnicy Litości. Oczy- 
WAREWUCEWSOCAZ NC 
żesz w ich obronie walczyć z gła- 
dlatorem. Uważaj na dziwny pokój | 
z telewizorami — będziesz się mu- | 
siał bronić (najlepiej strzełbą) przed | 
ENEUKGEWIA JW NU ESWL 
piej zostawić sobie na finał co naj- 

mniej trzy naboje. Przez drzwi 

wojdź do Wewnętrznego Kręgu. | 


































W AOILENELCZOEKENE A) 
MISA EU LELUWESZICUJUCU 
tarczywego gościa, który cię za- 
CIELE ELEJKEKIICYAILUZA 

Wreszcie możesz zobaczyć 
umęczoną Stephanie. Okazuje się, 
że wszystko, co ostatnio przesze- 
EENIOUEWIWLCEACOCON UC 
świedomości. Chodziło o to, żeby 
stworzyć z clebie idealnego seryj- | 
nego zabójcę. Tak naprawdę ża- | 
den z mieszkańców Harvest nigdy | 
ENSUEJALIEWCTINETCWAL) 
WZAENEWNOZECCALNCYJ 
PALOPUWEKEEZ SLICE I 
ETSSCEWEJNNZAET ZALE 
ko, aie szczęśliwie, albo ją zabi- | 
jesz - wybór należy do ciebie... 

Krupik £ C(w)alineczka | 


Sugerowalbym aby pomystodawca 
tej gry dla dobra ludzkości popełnił 
Se-Puku młotkiem w teb. Pegaz Ass 
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est rok 1268. W Anglii paruje 
J bezkrólewie. Możni feudałowie 

rządzą swoimi hrabstwami, uci- 
skając prosty lud. Prywatne armie moż- 
nowładców pustoszą prowincje rywali, 
toczą krwawe potyczki w obronie ka- 
wałka gruniu czy próżnej ambicji wiet 
moży. Prości ludzie wyczekują króla! 
Wyglądają przywódcy, który zdołałby 
| zjednoczyć kraj, zakończyć krwawe 
| waśnie między szłachłą, ustanowić po- 
kój i sprawiedliwe rządy. 

Taka wiaśnie historia patronuje 
LORDS OF THE REALM zarówno w jej 
| pierwszej (opis S521), jak i dziś pre- 
| zentowanej drugiej odsłonie. W przy- 
| padku LORDS 2 trudno mówić o sequ- 

elu czy kontynuacji, jest to raczej rema- 

ke części pierwszej z poprawioną grafi- 
ką w wysokiej rozdzielczości. 

Jedyną nowością wprowadzoną do 
| znarej z pierwszej SEE strategicznej 


ry 
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rozgrywki jest nowy sposób prowadze- 
nia bitwy, wzorowany na przebojowym 
WARCRAFT 2. Teraz masz możliwość 
zobaczyć swe armie z bliska, odwzoro- 
wane jako widziane z góry postacie. 
Możesz wydawać rozkazy pojedyn- 
czym jednostkom, zaznaczać całe gru- 
py, przemieszczać się po połu walki 
według swego widzimisię. 

Poraża całkowita ahistoryczność 
a nawet alogiczność „średniowieczne- 
go” świata. Z pewnością możliwość po- 
wołania do armii chlopa, dania mu 
zbroi i zrobienia z niego rycerza wywo- 
ła ekstazę u młodych demokratów. 
Możliwość przerzucenia ludzi z dnia na 
dzień od dojenia krów do ścinania 
drzew czy budowania zamków za- 
chwyci także młodych faszystów i po- 
zostałych lewicowców. Od przedsta- 
wienia prawdziwych problemów śre- 
dniowiecznego władcy LORDS 2 są 
równie daleko jak TPSA od obniżenia 
opłat telefonicznych. 

Tym niemniej LORDS 2 jest w mia- 
rę spójną grą ekonomiczno-wojenną 
i jeśli przymknąć (a właściwie całkowi- 
cie zamknąć) oko na wyssane z palca 
„tealia”, okazuje się grą całkiem przy- 
zwoitą. Niewątpliwie najlepiej prezen- 
tuje się część ekonomiczna, gdyż woj- 
skowa pozostawia sporo do życzenia. 
Jak sam się przekonasz po pierwszej 
bitwie, na nic nie przydają się szyki 
czy formacje. Co więcej, w bitwie nikt 
nie ucieka, nawet przy dużej przewa- 
















dze trzeba przeciwnika wyciąć do 
ostatniej sztuki! Jak uczy nas w „Mo- 
ich bojach" Berger, wojacy na wszyst- 
kich wojnach częściej wolą czmych- 
nąć w krzaki niż bić się do ostatka 
w przegranej z góry bitwię. 

Na ekranie LORDS 2 prezentuje się 
całkiem tadnie. W wysokiej rozdzieł- 
czości ładnie wygląda plastyczna, ren- 
derowana mapa 3D. Przestały kłuć 
w Oczy wszelkie ekrany statystyk 
i opcji Grafika o niebo lepsza niż 
w siermiężnej części pierwszej. 
Podobnie jak w pierwszej części, na 
polu bitwy rządzą od- 
działy — strzelców: 
łuczników i kuszni- 
ków. Piechota służy 
właściwie tylko do 
chwilowego — po- 
wstrzymania wroga, 
aby można go było 
wyslrzelać. W bi- 
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twie stosuje się tylko jedną taktykę: do- 
rwać strzelców przeciwnika, zanim 
zbytnio przetrzebią nam szyki. Kompu- 
ter raczej dobrze radzi sobie z ich obro- 
ną, nie licz więc na łatwiznę. Jednak 
w ataku możesz sprawić mu niespo- 
dziankę, dobrze wykorzystując prze- 
szkody terenowe. Nawet słabsza li- 
czebrie armia może pokonać liczniej- 
szą, o ile tylko ma przewagę w łuczni- 
kach i kawałek dobrze osłoniętego te- 
renu. Ogólnie rzecz biorąc, im bardziej 
płaski i odsłonięty teren, tym większe- 
go znaczenia nabiera ciężka piechota 
i konnica; w terenie z zagajnikami i ska- 
tami bogiem wojny są łucznicy. 
Najatrakcyjniejszym _ elementem 
gry są oblężenia. W trakcie rozgrywki 
nie można już budować dowolnie za- 
projektowanych zamków (minus 
w porównaniu z częścią pierwszą|), 
za to można znacznie dokładniej po- 
kierować ich zdobywaniem lub obro- 
ną. Oczywiście, podstawą walki wciąż 
są łucznicy i kusznicy. Jeśli obrońca 
nie jest zdecydowanie słabszy pod 
względem liczby strzełców, atak na 
twierdzę zwykle przadza się w ma- 














sakrę najeźdźcy, szczególnie gdy ata- 


kującym jest komputer. Wystrzelanie 


400, 500 czy 600 atakujących przy 
stratach własnych bliskich zeru nie 


JJ 


jest niczym specjalnie wyjątkowym. | 


Alakujący ma tylko jedną przewagę 
nad skrytym za murami obrońcą — 


możliwość budowania maszyn oblęż- | 


niczych. Nie ma przy tym potrzeby | 


konstruowania wszystkich ich rodza- 
jów. Katapulty służą do wybicia wyło- 
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mu w murze, taran do rozbicia bramy, 
a wieże umożliwiają bezpośrednie 
wtargnięcie na wały 

LORDS OF THE REALM 2 jest 
przyzwoicie zrealizowaną grą ekono- 
miczno-wojenną, opartą na kiasycz- 
nym RISK=owym pomyśle rywalizacji 
kilku graczy poprzez podbijanie na 
mapie kolejnych prowincji. Trzeba nie 
tylko kierować armiami i rozgrywać 
bitwy, ale także zarządzać podbitymi | 
koloniami, kierując część środków na 
rozwój gospodarczy, przyrost liczby 
ludności i jego morale (zwiększasz 
w ten sposób liczbę potencjalnych re- 
krutów). Należy przy tym dokonywać 
bolesnych wyborów między powięk- 
szaniem siły ofensywnej (nowe ar- 


nie zamków). 
A więc kolejny raz SIERRA 
atakuje rynek gier strategicz- 


„7 nych. | znowu klapa, Chociaż | 
LORDS 2 (produkt firmy IM- 
PRESSIONS) jest chyba naj- | 


lepszą ze „strałegii”, pod jakimi 
ostatnio podpisała się SIERRA, 
to jednak wciąż nie jest to upra- 
gniony przebój. , 
Pejotl 








zapomiećż luty | 


mie) i defensywnej (budowa- | 





ajemniczy świat fantasy 
T znów zagości w naszych do- 

mach. NEW WORLD COM- 
PUTING po upływie ponad roku zde- 
cydował się wydać drugą część zna- 
komitej gry HEROES OF MIGHT 8 
MAGIC (opis w SS'30). Wrażenia są 


| znakomite, można je skwitować jed- 


nym słowem - to samo, tylko więcej. 


|| Po prostu wszystkiego jest więcej. 
|| Sześciu różnych wodzów i sześć ty- 


| KOTUALENAELU 









pów miast, nowe umiejętności i bu- 
dowle w miastach, nowe czary, moż- 
liwość rozbu- 
dowywaniaf/g 
wzniesionych 
już budowli, S£ 
w których moż- 

na zakupić silniejsze po- 

twory. : 







Dodano nowe postacie i budowle, 
rozwinięto rozgrywkę, poprawiono 
| też grafikę. Mapa może nie różni się 
| specjalnie od pierwowzoru (przynaj- 
mniej w wersji pod DOS), ale za to 


LJ 
| postacie wojowników i potworów 
| oraz widoki samych miast są bardzo 
| ładne I dopracowane. 

Producent uwzględnił narzekania licz- 
| nych graczy na kilka niedopracowanych 
|| w pierwowzorze elementów. Nie musimy 

już płakać, że po zwerbowaniu nowych 
jednostek ziewają się one w jedną kupę 
z innymi tego samego rodzaju. Wcze- 
śriej jeden wielki oddział nie mógł pod- 
czas bitwy obstawić wszystkich pól. co 
| uniemożliwiało jakiekolwiek kombinacje 
| taktyczne. Teraz gracz ma wybór — ku- 
pując np. kilka gryfonów może je dałą- 
czyć do już posiadanych i stworzyć je- 
den wielki oddział lub też zrobić z nich 
dwie oddzielne jednostki. 
Wodzowie podczas wędrówek po 
| planszy zdobywają nowe, przydatne 
nie tylko w walce zdolności, takie jak 
|| dyplomacja, balistyka, nekromancja 
itp. Poza tym podczas bitew naresz- 


| New World Computing'96 
PC 19% 160 


DOS/WĘWBOWS 

4860xX2/66 m 8 MB RAM m 60 MB HDD 
SVGA m SB 16 m SB AWE 

mtócyzówany dystrybutor zapowićdź: M kwartał 97 
Woeaa [PG CD) 
7 lepsza gralika, rtnóstwo nowych możliwości, 
świetne zabawa dla całej rońziny 
712 v zabłera mnóstwo czagu 
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cie możemy ich zobaczyć. Zamiast 
smętnego namiotu widzimy dumnie 
rozpartego na koniu rycerza, Czaro- 
dzieja z różdżką czy wróżkę. 








sporo złota, drewna oraz 
znaleźć np. mapę), groma- 
dzą złoto, kamienie, drew- 
no ilp., ale przede wszyst- | 
kim zdobywają liczne K 
umiejętności, czary i ma- 
giczne przedmioty. Gdy 
napotkają przeszkodę 
w postaci armii zombie czy 
innego paskudztwa, nie 
zawsze dojdzie do walki. 
Jeżeli wódz ma spore 
umiejętności lub silną ar- 








Odrębny rozdział w HEROES OF Ml- 
GHT 8 MAGIC 2 stanowią miasta. Po- 
przednio były to jedne wielkie koszary. 
Teraz oprócz znanych budowli pojawiły 
się nowe, np. targ umożliwiający wy- 
mianę towarów, statua zwiększająca 
dochód czy też inne, zawyżające przy- 
rosł „ludności”. Poza tym wszystkie bu- 
dowle umożliwiające zakup siły orężnej 
można rozbudowywać, dzięki czemu 
powstają w rich nowe, silniejsze jed- 
nostki. Starych i nowych nie można 
mieszać i lączyć w jeden oddział, mimo 
iż należą do tego samego „gatunku”. 
Jednak jest na to rada — stare jednostki 
można modemizować, klikając na nich 
i wybierając komendę unowocześnie- 
nia, choć to kosztuje. 

Najważniejsza wydaje się moż- p 
liwość rozbudowy potencjału 
obronnego miasta. Możemy po- | 
stawić jedną lub dwie wieże | 
strzelnicze (nowa jakość ognia 
obronnego), zamek otoczyć fosą 
opóźniającą ruch przeciwnika, 
a niekiedy nawet wzmocnić mur. 
Tak rozbudowane miasto może 
zdobyć jedynie olbrzymia armia 
albo wódz posiadający liczne 
zdolności, w tym szczególnie do- 
skonałą znajomość machin oblężni- 
czych. Nie mniej ważną innowacją uła- 
twiającą obronę jest możliwość otwar- 
cia bramy i skontratakowania szere- 
gów znienawidzonego wroga. 


Akcja gry w zasadzie się nie zmieni- 
fa. Mamy do wyboru pojedyncze sce- 
nariusze lub całe kampanie (dwie dro- 
gi do wyboru — jasnej i ciernnej strony). 
Scenariusze różnią się od siebie wiel- 
kością planszy oraz celem warunkują- 
cym zwycięstwo (trzeba coś odnaleźć, 
wszystkich pokonać, zdobyć wybrane 
miasto lub zabić konkretnego wodza). 
Grę zaczynamy posiadając jedno mia- 
sto, które stopniowo rozwijamy, zysku- 
jąc nowe sily do zdobywania innych. 
Wodzowie krążąc, snując się i pływa- 
jąc (nie lekceważ skrzyń i śmieci pły- 
wających ż 


w wodzie — możesz zyskać 


























mię, na jego widok pierzcha 
większość przeciwników. 


EDYTOR 


Gra tak piękna i prosta, jeżeli chodzi 
o mechanizm rozgrywki, musiała do- 
czekać się jeszcze jednego uzupełnie- 
nia. W końcu roku 1996 niezbędnym 
standardem dla gier stralegicznych sta- 
ła się możliwość tworzenia (czyli edycji) 
scenariuszy. Dlatego w HOM8M 2 zna- 
lazł się świetny edytor umożliwiający 
stworzenie niebanalnego świata. | to 
przy pomocy prostego w obsłu- 
dze i nie wymagającego ekwili- 
brystycznych umiejętności (jak 
w innych grach) narzędzia. Jeżeli 
więc znudzimy się kompletowa- 
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niem drużyny w RPG, a palce 
opuchną od tasowania kart — [ge 
włącz swój stary sprzęt i wkrocz 

do bajecznie kołoro -B 
brzmiewającej spokojną 

krainy potęgi i magii. Każd 
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dzie tu coś dla siebie. „Hirotsi” to gra, 
która zaspokoi nie tylko wielbicieli fan- | 
tasy, ale przyciągnie wszystkich do- | 
mowników prostotą obsługi, niebanal- | 
nymi rozwiązaniami w planowaniu roz- 
woju miast czy emocjami podczas wal- | 
ki. W końcu wszyscy w. dzieciństwie || 
wierzyliśmy w smoki, mumie i feniksy. 
Berger | 











Cyzko Ho KACK 
M o kolonizacji i podboju, roz- 
grywająca Się w rozległych 
(CZUEUNCETAN NCW 
ozycji masz całą galaktykę z kil- 
lęcioma systemami gwiezd- 
nymi, nadającymi się do zasiedlenia. 
Nie jesteś jednak sam, inne ko- 
smiczne rasy mają podobne plany, 
ELO EHCEEC dec LUA 
Podobnie jak część pierwsza 
(opis SS'8), tak i MOO 2 jest ide- 
owo zbieżna z CIVILIZATION. Prze- 
bieg rozgrywki opiera się na takim 
samym schemacie. Trzeba więc 
budować jednostki wojskowe, ba- 
dać przy ich pomocy przyległe pla- 
LEW AŁOLIUYCUEN NEW OCA BYL 
PEN WTIEU LOARA 
wę własnych kolonii. Trzeba się 
wykazać na wielu polach działania, 
CWATEELELEWCELEKSCULIZ AN 
nie między rozbudową sił wojsko- 
PERU CEWELWELIA EWY 
i rozwój zdolności produkcyjnych. 


ZMIANY 

To, co najbardziej rzuca się 
w oczy w porównaniu z częścią 
EET Z WON TEEN CULCH 
Obecnie obowiązującym standar- 
dem jest SVGA i... dosyć na tym. Gra 
TCEULOROLIZPALUGKCWE) 


m" " z 









BZMESZJHLZULCWA 
| które możemy podziwiać 
na ekranie. Obce rasy są 
ADCLOLEWIECKEJEJ 
PEEL EOLEWIAULETOJ 
| czepkę. Zupełnie inaczej 
| CSECULCROMUNUJ 
M MLEN ICL JEUCICH 
gicznej. Na uwagę zastu- 
WERCZLUCKJEWCrEJJ 
rasy oprawa muzyczna. 
EIC CZNNC EJ 
UELWANLOLZ:|4 1ULUNALUUCJ 
EU AŁUUELICANL 2 
DEO LUNTJACĄ 
bardzo lubiliśmy w części pierw- 
CZ UCO EEE LEE MEC 


ków, taktyczne bitewki, szpiego- 
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stwo i dyplomacja. Większość po- 
UCUELAA SZZUCKCTELCALJ 
smetyczny, warto jednak powie- 
dzieć o dwóch z nich. 

Po pierwsze, na wzór MASTER 
OF MAGIC pojawili się bohatero- 
wie (dowódcy statków i admini- 
stratorzy planet). Gra nie staje 
się przez to wielkim RPG, ale jest 
przez to bardziej zróżnicowana 
IKC EUEFENLNOK TIEN NCUER 
dzono silną ekonomiczną barierę 
na budowanie wielu statków: za 
przekroczenie limitu floty trzeba 
słono płacić, a limit wyznaczany 
jest przez liczbę posładanych 
UFUS SETA GEJA LEICA 
WACERCEOA ELEN EA ULIE 
jące rozgrywkę. Nie można już 
zarzucić wrogów tanim sprzę- 
tem, nie można też skupiać się na 
rozwoju kilku posiadanych pla- 
net — należy dążyć do kolejnych 





NISZY 


podbojów. Ponieważ gra ograni- 
cza liczebność flot, konkurencja 
przenosi się z ilości na jakość 
ELLA 


STAR WARS 
[EZEŁOJ ALIENUEJEWULAWILOW NJ 


| ELUONUEL Ed CELEEJE IE) 


SLUGOOJEGUNSZENEJLUW 
ka różnych: Eldorado w postaci 
OLOFA TAKYELEALUELEJLETsLr8 
UIEWWELELEULILIEATIERNOK EH 
FOUEEIEENA 

Podstawą twojej potęgi będzie 
liczba skolonizowanych planet. 
Należy przy tym pamiętać o za- 
chowaniu właściwych proporcji 
rozwoju. W pierwszym MOO roz- 
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wój biegł od fazy rolniczej po- 
przez rozbudowę przemysłu aż 
do badań naukowych. W MO02 
jest już nieco inaczej. Część pla- 
EAU CENLIENLE LIES 
uprawy żywności i będziesz mu- 
siał ją importować z bardziej za- 
sobnych głobów. Na szczęście 
żmudny proces rozdziału zasQ- 
bów przyjmuje na siebie kompu- 
|CAERAEWWELINSSJ ILE 
globalnego poziomu produkcji 
oraz zbudować odpowiednią licz- 
bę statków handlowych. 

Na każdej planecie można po- 
























dzeń. Odbywa się | 
to podobnie jak 
w CIVILIZATION, 
tyle że można 
ustalić listę rze- 
czy do wyprodu- 
LEWELUEJ oraz 
ustawić produk- | 
HERSE:ILALUJNEG 


LIEELEIELUWULIEN ACE EMU 
na także przydzielać ludzi do 
każdego z trzech działów: rol- 
LUCY CZU ZWLNEG CL W 
ukowych. Planety mają różne 
ELELCI FE LINE EL TU 
EECC ECU 
nych surowce same wyłażą na 
powierzchnię — trzeba tylko roz- 
sądnej specjalizacji. 

Szczególnie precyzyjnie powi: 
nieneś kierować rozwojem swojej 
tloty kosmicznej. Z jednej strony 
każdy wyprodukowany statek 
dość szybko staje się przestarzały, 
MIO UZIEBLON ZE CIENIA 
OBIECAJ CY JEUEWAYALEJA 
ny. I nie jest dobrym pomystem 
OEWEWEBY LEWE UCZ 
Mogą one wystrzelać nadciągające 
forpoczty wroga, lecz nie będą 
w stanie długo bronić się bez 
WO OEUOESIY AL EWEAJEUUL a 
ACEEELCEACYTEANTONYEA 
nie licz na to, że będziesz w stanie 
wystawić flotę zaraz po tym, jak 
przeciwnik wypowie ci wojnę. 

W przestrzeni kosmicznej 
WAU OW ACELCIEBUCEJCH 
bie rozmaite niebezpieczeństwa. 
Kosmiczne robaki, piraci i groż- 





LOU EUELCNALEUTCICY 
w MOO2 chleb powszedni. 
które ze stworów strzegą szcze- 
gólnie cennych światów, pozo- 
stałości po dawnych cywiliza- 
cjach. Z ich pokonaniem bę- 
LPCEAIEWE ELST UCHA 
UAJCELTELELIELESU TR 
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IYDKALIUAL ZKZ JĄ 
Nowy MASTER OF ORION to jed- 





EWIE SCTEZCN"CACNA | 


miczno-wojennych _ wszechcza- 
sów. Część pierwsza wyróżniona 
została mianem „ciąg dalszy CIVI- 
LIZATION”, część druga zachowała 


WE ELLI 


PTT 
LITLLELLL) 


DTED 


więcej elementów komplikujących 
IAD LORECYCHAUCUENEICYCCW 
LRUTHELUELECHENISECEWY 
przez wielbicieli gier strategicz- 
nych. Cała idea leży w podejmowa- 
niu właściwych decyzji! Cały czas 
musisz bałansować między utrzy- 
mywaniem na odpowiednim pozio- 
mie swojej siły militarnej a rozwo- 
| CULETLOW UNCJI SLE 
dujesz dużo statków, jeśli po po- | 
czątkowych sukcesach napotkasz 
wroga znacznie przewyższającego 
cię poziomem uzbrojenia? Jeszcze 
gorzej będzie, gdy skupisz się na 
TYCOON LARENOCINA 
CLIEOROOZOCHNA 
MYTYYNENCOLCN 
NOLCOTOZANICLEKCS ZE 
bagnetów! 


! 

Dzięki dużej liczbie ras i losowe- 
O CZZEWONYCUE WILCZAK) 
rozgrywka wygląda inaczej. Różne 
drogi rozwoju, rozmaite typy planet 
oraz znaczna dowolność w projek- 
towaniu nowych statków urozma- 
Z ELO NLORELAŁELUCIC WCM 
się znudzić. Do MOO2 po prostu się 








NNNECLOWEJETNTATAA | 


WAJCELAYCACY KA AUC 
SLE: ZO ENAUNLCO CUI 
rozgrywce. Gra nie jest łatwa, ale 
UNICOKLELCELIERIELL 
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epoka wsparialych żaglowców. _ zdoła zachować szyk liniowy). 


To czas panoweria taktyki liniowej (po 
raz pierwszy zastosowano ją na polu wal- 


| ki pod Lowestoft w 1665 r.) i okrętów linio- 


wych podzielonych na 6 (w Anglii) lub 5 
(we Francji) klas w zależności od liczby 
dział. Piękno tamtych dni oddaje w dużym 
stopniu nowa gra firmy TALON SOFT, 
której nie wystarczyły już lądowe zmaga- 
nia znane z serii BATTLEGROUND. 
AGE OF SAIL oferuje dwa rodzaje 
rozgrywek. Scenariusze (jest ich ponad 
100) to klasyczne bitwy z udziałem grup 
okrętów, a nawet całych flot, czego uko- 
ronowaniem jest scenariusz przedsta- 
wiający bitwę pod Trafalgarem. W kam- 
panii gracz wybiera jedną z czterech 


| nacji (Angol, Francuzik, Hiszpan, Arme- 
| rykanin) i określa jeden z trzech okre- 
|| sów (Rewolucja Amerykańska, Potęga 










Angielskiej Floty, Wojny Napoleońskie) 
lub wszystkie trzy. Gra została też za- 
opatrzona w nieodzowny element 
współczesnej strategii — edytor. Pod- 
czas każdej batalii odgrywasz rolę ad- 
mirała dowodzącego całością sil. Mo- 
żesz ingerować w działania poszcze- 
gólnych statków, ale w bardzo ograni- 
czonym stopniu. 

Cała fiota jest podziełona na poszcze- 








Podstawowym szykiem jest linia, da- 
jąca największą szansę wykorzystania 





całej artylerii rozstawionej na burtach. 
Dobrze współpracująca linia może 
wspierać się wzajemnie i skupiać ogień 


na jednym wrogu, zmliszając go do pod-  jednocześni 
dania się, Przeciwnika wybieramy pra- by obsłużyć 
wym kliknięciem (w ogóle całe rozkazo- temu będzie! 


dawstwo odbywa się w trakcie pauzy, 
gdyż gra toczy się w czasie rzeczywi 
stym), a następnie dajemy okrętowi po- 
lecenie strzelania po załadowaniu dział. 
Gdy któryś okręt poniesie straty i zmniej- 
szy prędkość, to inne mogą na niego 
wpaść, nie mówiąc już o załamaniu linii. 
Dlatego też przy wciśniętym klawiszu 
różniące się kolorem flagi. _ ALT regulacja prędkości jednego okrętu 
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i tak dochodzi po roz- 
ruga połowa XVII wieku, cały poczęciu walki na skutek wymieszania 
XVIII i pierwsza połowa XIX to - się okrętów (tylko doświadczony kapitan 


to obejmuje też inne. Rozwiązaniem jest 
też kliknięcie na kole slerowym, co po- 
„ - woduje dostosowanie prędkości wszyst- 
kich okrętów do najwolniejszego. 
Gdy uda się utrzymać linię, warto po- 
myśleć. cn dalej z nią ay Najważniej 





kuje nawet w przypadku silniejszego 
przeciwnika. Do dyspozycji kapitana 
okrętu są cztery rodzaje faszerunku, ja- 
ki możńa wcisnąć w otwory artylerii 
okrętu. fawowym rodzajem są peł- 
ne kule wersalne, ale przez to ma- 
e przeciwko pokładowi, ża- 
rocjiej załodze. Bardziej sku- 
podwójne kule, ale ich zasięg 
(przy tym samym ładun- 
ku  prochowym) jest 











KIA ał nas od dziobów 
i ruf), co zmusi go do rozpaczliwych ma- 













wrogą załogę najlepsze 
| Są granaty (przy dużych 
|. stratach w ludziach okręt 
poddaje się prawie nie- 
uszkodzony). Ostatnim 
rodzajem są połówki kul 

połączone 


newrów. Nić 
stamy tu ahistoryczno: 
cą na możliw 


więcej okrętć 
zwrócony prz 
jedną burtą 
admirał Nelso 
DIUM nie prz 
dużych bitew ( 
lepszym Angola 
W walkach pojedym 

co zdarza się dosyć często na pi 
każdej kampanii, kod 
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o wiele mniejszy. Na f 






























ra reklamowana jako konku- 
rencja CIVILIZATION 2 
| (opis w S5'35), wspaniała, 
| tascynująca, oferująca bogatą fabułę, 
| wiele scenariuszy, realizm rozgryw- 
| ki... Taka reklama ma jednak, przy- 
najmniej na mnie, działanie wręcz od- 
wrotne, gdyż wiele promowanych 
w ten sposób gier okazało się pro- 
| dukiani beż wartuści. Nauczony 
| przykrym doświadczeniem, nie ocze- 
kiwałem po DESTINY zbyt wiele, ale 
to, co zobaczyłem, zupełnie mnie za- 
skoczyło, niestety — in minus! 
Po obejrzeniu intro, na ekranie po- 
jawia się malutkie (1/4 ekranu) okien- 
| ko z widokiem 3D na pole bitwy. 
| W tym momencie niektórym łezka się 
| w oku zakręci, gdyż obraz przypomi- 
na WOLFENSTEIN 8D, tyle że ten 
ostatni był znacznie lepszej jakości! 
Niestety, próba rozegrania starcia 
w czasie rzeczywistym na kompute- 
rze gorszym niż P133 MHz i 16 MB 


| RAM jest bezcelo- 
|| wa, gdyż wszystko 
wlecze się niemiło- 
siernie. W dodatku 
w trzech wymia- 
rach _ praktycznie 
| nieważ _ okienko 
jest zdecydowanie 
za małe. Co praw- 
da przełączenie na 
mapę oraz włączenie oodzielł na tu- 
ry umożliwia sterowanie jednostkami 
i prowadzenie wałki, ale jakość mapy 
oraz ikonek symbolizujących jed- 
nostki pozostawia wiele do życzenia. 
|| Po zakończeniu starcia rozpoczy- 
na się gra. I znów czeka nas kolejne 
niemiłe rozczarowanie — obszar dzia- 
| lań również jest ukazany w wersji 3D, 
| oczywiście tej samej jakości co bitwa, 
a więc nic nie widać. Jeśli przy uru- 
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chamianiu gry nieopatrznie 
użyjecie opcji Restricted 
Map Views, to będziecie się 
męczyć w tym okienku aż 
do wynalezienia kompasu, 
gdyż przełączenie na mapę 
nie będzie możliwe. Sama 
mapa jest niestety bardzo 

niskiej jakości. 
| - Prowadzenie badart na- 
ukowych to jeden z waż- 
niejszych aspektów gier podobnych 
do CIVILIZATION. Niestety, dobre 
zaprojektowanie tego procesu oka- 
zało się ponad siły twórców z INTE- 
RACTINE MAGIC. Niby opis każde- 
go odkrycia zawiera informacje na 


temat możliwości rozwoju dalszych 
badań, ale nie zostało to do końca 
Są od Nie ma możliwości 
| szybkiego sprawdze- 
| ria, jakich odkryć nale- 
ży dokonać, aby rozpo- 
cząć interesujące nas 
badania. Autorzy gry 
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Wszystkie potrzebne informacje na 
temat ludności, budowli, stacjonują- 
cych wojsk itp. są dostępne i przed- 
stawione w dość czytelny sposób. 
Niestety i tu nie uniknięto niedocią- 
gnięć. Sposób zarządzania inira- 
strukturą miasta jest raczej uciążli- 
wy, szczególnie przy większej liczbie 

















udostępnili co R 

„drzewko odkryć”, ale 
jest ono mało przydał- 
ne, gdyż nie umożli- 
wia uzyskania dokład- 
niejszych _ danych 
o wybranym odkryciu. 
Na przykład, na pierw- 
szy rzut oka Kompas 
można wynaleźć już 
na początku gry, co 
jednak jest niemożli- 
we, gdyż wcześniej 
trzeba dokonać in- 
nych odkryć, o których 
informuje dopiero 
„drzewko”, 

Jedyną w miarę po- 
rządnie opracowaną 
częścią gry jest kd 
dzanie miastami. 


budowli. Nie ma możliwości pozby- 
cia się wszystkich budynków dane- 
go typu na raz i każdy z nich trzeba 
burzyć/sprzedawać osobno, Co jest | 
czasochłonne. 

Czarę goryczy dopełnia powolność | 
programu, który bardzo często „zapy- 
cha” się na kilka sekund, Oczywiście, | 
wiedy nie reaguje na działania my- | 
szą, a po „odetkaniu” natychmiast 
wykonuje tych kilkanaście kliknięć, 
jakie zrobiliśmy w międzyczasie. 

Niestety, mimo iż spędziłem przy | 
tej grze kilka dni, nie udało mi się | 
znaleźć niczego przemawiającego 
na jej korzyść. Z żalem muszę 
stwierdzić, że jest to najgorsza stra- | 
tegia, jaką widziałem w ostatnim 
czasie, jeżeli w ogóle pretenduje do 
miana gry. 
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a | z niecierpli- 
zdeklarowany 

G. A taka właśnie miała 
iMa mieszanina ro- 
ią, na dodatek 









Realms, jed- 

j AD8D. Nie- 

kilku godzinach gry mu- 

eryfikować swoje poglądy. 

edzi jak to zapowiedzi, po raz 

4 śl się mylące. BLOOD 
IC miał tyle wspólnego z Ad- 


d Dungeons 6 Dragons, co 
temperatura wrzenia wody z kątem 
prostym. A ściślej, zostaje z tego 
| garść terminów i nazw oraz oczywi- 
| ście wszędobylskie logo TSR, wła- 
ściciela praw do ADBD. 
BLOOD 8 MAGIC jest klasyczną 
strategią w czasie rzeczywistym, 
| ujętą w konwencji fantasy, podobnie 
jak WARCRAFT 2 (opis w SS'32). 
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East, zwanych też Dalekim Orien- 
tem, jednej z rozległych i dzikich kra- 
in Zapomnianych Królestw. Ta część 
świata nie należy bynajmniej do naj- 
spokojniejszych. Nieustanne boje to- 
czą tu pod pozorem wieczystego ro- 
zejmu samozwańczy Lordowie Zało- 
życiele. Nie ma wielkiej wojny, 
wszak oficjalnie panuje pokój, zda- 
rzają się tylko „małe” połyczki 
i „drobne” zatargi z udziałem... ma- 
gicznych stworów! 

Tak, tak, okolicznej ludności nie 
grozi branka, co najwyżej jakiś chłop 
straci chatę, inny życie — cóż, nawet 
polowanie ma swoje prawa i kiedy 
pan dziedzic rusza na łowy, nie raz 
tratuje łany. Wilczy bilet nie grozi już 
młodym poborowym, a to za sprawą 
potężnych przedmiotów magicznych 
zwanych Bloodforges albo inaczej — 
Kuźniami Krwi. Ten przyp jący 


==—=— Olbrzymie lustro arte- 
zx0FRC GTI 


ma dwie niezwykle 
właściwości: po 
pierwsze gromadzi ma- 
nę, czyli energię ma- 
giczną, a po drugie 
tworzy golemy. Taki 
golem — humaroidalny 
twór bodaj z gliny, 
a przynajmniej równie 
topory — to właściwie 
niezwykle  energOosz- 
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razem podstawowa siła bojowa. 
Trzeba przyznać, że ma wiele zalet. 
Nie dość, że chodzi i bije, to kiedy 
staje natychmiast zmienia się w pira- 
midkę (rodzaj magicznej baterii sło- 
necznej), która w szybkim tempie 
produkuje manę i przesyła ją do 
Kużni. Gdy w Kuźni uzbiera się dość 
many (40 pkt), może ona „spłodzić” 
kolejnego golema. W ten sposób 
kółko się zamyka i potwierdza teoria, 
że perpetuum mobile istnieje. Jed- 
nak ten proces sam w sobie szybko 
stałby się nudny, gdyby nie jeszcze 
jedna niespodzianka, jaką kryje 
w sobie każdy golem. Otóż potrafi 
on dokonać samoistnej transformacji 
w produkt właściwy, czyli istotę wyż- 
szego rzędu. Kiedy golem odnajdzie 
jakieś miejsce mistyczne (mistycal 
site) i pobierze z konta Kuźni trochę 
many, przemienia się w glutowaty, 
sześcienny metapod, czyli formę 
przejściową, z której po chwili z gło- 
śnym sykiem wylęga się wojownik 
(prawdziwy!), czarodziej, zombie, 
gargojla lub et smok (wyrm). 
Rzecz jasna, to właśnie istoty wyż- 
sze stanowią główne siły zbrojne 
ścierających się ze sobą armii. Nie 
trzeba dodawać, że na czele jednej 
z mich stoisz ty. 

Bardzo przydatna na początku 
okazuje się opcja Tutorial, dzięki 
której krok po kroku możemy na- 
uczyć się obsługi programu i zrozu- 
mieć, na czym polega i zgryw= 
ki. Rad udziela stary, doświadczony 
mag, tonem głosu przypominający. 
dziadka snującego swą Kona gen 
wieść z czasów wojny. Po wókej je 
lub dłuższej lekcji przychodzi 


podjąć pierwszy scenariusz. P 
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wia się mapka ziem Dalekiego 
Orientu, na której „wybieramy” ob- 
szar naszych działań. Mówię „wy- 
bieramy”, gdyż tak naprawcię wybo- 
ru nie ma — kursorem po mapie 
można jeździć do woli, ale i tak sce- 
nariusze trzeba przechodzić po ko- 
lei. Dopiero po piątym i ostatnim za- 
razem pojawia się opcja kampanii. 
Na szczęście dla nowicjuszy, sce- 
nariusze podzielone są na kilka epi- 
zodów, z których każdy rozgrywa 
się na innej mapce i wyznacza gra- 
czowi nowy cel. Do fabuły scenariu- 
sza wprowadzają krótkie „filmiki”, 
a raczej pół=animowane rysunki. 
Rozpoczynasz grę posiadając jed- 
ną Kuźnię i dwa golemy. Zanim roz- 
poczniesz eksplorację mapy, warto 
chwilę poczekać i nie ruszać się 
z miejsca, aż golemy w formie obeli- 
sku wyprodukują trochę many po- 
zwalającej na 
stworzenie 
w Kuźni kilku 
nowych. Ze dwa 
golemy można 
zostawić obok 
Bloodforge'a, 
jako  stacjonar- 
ne generatory 
energii 'magicz- 
nej, a pozosta- 
łymi _ wyruszyć 
w teren. W tym 
momencie naj- 
pilniejszym za- 
daniem wycaje 
się odnalezienie j o z mistycz- 
nych miejsc, w k golemy mo- 
głyby dokonać transformacji. Bez 
nich mogą się jedynie przemienić 
w kamienne wieże, z których w naj- 
lepszym razie można wybudować 
obronny mur. Nie należy przy tym za- 
pominać o ciągłym mnożeniu gole- 
mów do produkcji many. 
Wędrujące golemy napotykają po 
dze różne przeszkody terenowe, 
pagórki i góry, bagna, rzeki 
koki tektoniczne, krzaki idrzewa — 


wypłynąć na gięboką wodę, p jest tego sporo, a każdy rodzaj tere- 


nu ma swój wpływ na ruch, atak 





ści obronne. Najbardziej od-- 


e jest ograniczenie ruchu, 
gdyż nawet bez tego golemy .póru- 
szają się w iście żółwim te 
swą ślimaczą prędkości 
kolejne obszary mapy, iajduj 
dróżki i drogi, mosty drewniane i ka- 
mienne, chałupy wiejskie, palisady 
wiosek, wreszcie mury otaczające 






















Czasem natrafią na porzucone i ni 
czyje przedmioty, często magiczne, 
takie jak kule many, smaczne 

burgery, kryształki przywra 

zdrowie, kawałki mapy oraż różne 
inne akcesoria pozwalające chodzić 
po wodzie, zwiększające obronę czy 
atak. Te drobiazgi można też pozy- 
skać rozłupując różne posągi i bu 
dynki, ale uwaga na je chaty, 
z których po rozwałce eh 
kmiotki z widłami. Należy też uwa- 
żać na gigantyczne żółwie wodne, 


które ją nie , Co 
wpadnie im w otwór gębowy, groźne 
trolle pilnujące przejść i skarbów i in- 
ne dzikie stwory zamieszkujące Oko- 


liczne ziemie. 















































szary (Barracs), Altana Potworów 
(Arbor Lodge), Kamień Runiczny 
(Runestone) lub Świątynia (Temple). 
Każde z tych miejsc oferuje nam in- 
ne możliwości przemian, po kilka 
„gatunków” istot wyższych. I tak: 
w Krypcie golemy transformują się 
A w zombie, gargojle czy upiory 
|; w Koszarach powstają wo- 

dk Ą strzelający z łuku łowcy 
(rangers) czy 0-048 rzucający 
Altanie ro BE ge dzikie be- 















gcać | magicz- 
ne badania zwięk ati 06 zakres do- 
PO nam Przem Doświad- 

- e zaś zdo- 
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nie przeciwnika, 
odnalezienie 
i wykorzystanie 
przedmiotu, 
transtormację, 
a najwięcej za 
zwycięstwo 
w _ epizodzie. 
Jeśli rozgrywa= 
ny właśnie epi- 
zod nie przewi- 
duje interesują 
cego nas mi- 

stycznego miej- 








miasta o różnorodnej zabudowie. * sca, A. popr ŁU wr 


W tym celi należy zburzyć już istnie- 
jące aż do fundamentów (Founda- 





tion), zgromadzić obszarze 
kilka golemów i prz ormować 
je łącznie w pożą: Ję. Gdy 
stworzymy już io silną ar- 

ię, czas poszukać wroga (chyba że 
odlijdzie nas pierwszy) i dać mu 
ostrego tupnia, wypełniając misję 
i tym samym kończąc epizod. 

Każda istota wyższa ma, oprócz 


różnych współczynników (atak, 
obrona, ruch, wytrzymałość), swoje 
specjalne zdolności — naturalne 
i magiczne (czary), za które trzeba 
zapłacić marą. Ranger strzela z tu- 
ku, mag wali czarem ognistej kuli, 
broń paładyna rani istoty niemate- 
ialne, gargojle latają, smok zieje 
ogniem, a upiory są odporne na nie- 
magiczne ataki i rozsiewają wokół 


aurę strachu. Po wielu długich godzi- 
nach gry doszedłem do wniosku, że 
warto inwestować szczególnie w te 
ostatnie. Są co prawda bardzo wol- 
ne, zadają małe rany, ale za to jako 
istoty niematerialne mają olbrzymią 
swobodę ruchu i nie odnoszą żad- 
nych obrażeń w walce (!). Mogą im 
zagrozić jedynie ataki magiczne, ale 
właśnie na takich upiory mają czar 
strachu — niebezp ieczni delikwenci 







nów, którzy ca Ennydh a lakż 
magów czy łowców, którzy zza ple- 
ców swych ziomków wspierają ich 
swoim ogniem. W sytuacji krytycz- 
nej, gdy nasze oddziały mają pize- 
wagę liczebną lub siłową, jednos 
komputera uciekają w stronę więk- 
szego zgrupowania sił lub rozpły- 
wają się w powietrzu, transformując 
w manę przesyłaną do Kuźni (jedna 
z opóji). 
Trzeba przyznać, że pomysł 
z iranstormacją jest dość świeży. 
W BLOOD 6 MAGIC nie stawiamy 
SR budowli, pozwalających 
nowe i silniejsze jed- 
|ootki, tak jak w DUNE 2, C8C czy 
WARCRAFT. Mistyczne miejsca są 
































tu tyłko tłem, nie wspominając już 
o innych, zwykłych budowlach, któ- 
re stanowią tylko elementy zróżni- 
cowania terenu. Cała idea polega 
na samoistnym (magicznym) roz- 
woju jednostek za sprawą transfor- 
macji golemów w istoty wyższe 





się jak muchy w smole. Nie dość, że 
nasze oddziały to maruderzy, to 
jeszcze szwankuje algorytm ruchu. 
W rezultacie, kiedy kilku potworkom | 
wydamy polecenie udania się w jed- 
no miejsce, wszystkie szukają wol- 
nej drogi i zamiast iść gęsiego, para- 
mi czy choćby tyralierą, rozbiegają 
się we wszystkich kierunkach, żeby 
tylko nie włazić sobie w drogę. 
W przypadku golemów szlag czło- 
wieka trafia, bo te wolą poczekać 
i zmienić się w piramidki, docierając 
na miejsce po kolei i z opóźnieniem 
godnym pozazdrosz- | 
czenia nawet dla PKP. 
Nawet nastrojowa mu | | 
zyczka może się w tym | 
czasie znudzić. 

Pięć scenariuszy po 
kilka epizodów każdy 
pozwałają _ ukończyć 
grę w tydzień, nawet 
pomimo rosnącego 
stopnia trudności. | 
Przez następny można | 
| się męczyć w kampanii, | 
przerabiając właściwie 


R 
8 MAGIC mnie. Z AD 
pie jedynie tło fabularne i 
potworków, az Fi | 









(proces odwrotny też jest możliwy) 
i umiejętnym gospodarowaniu ma- 
ną która pełni tu rolę podstawowe- 
go i jedynego surowca. Pomysł był- 
by w stu procentach oryginalny, 
gdyby nie ostatnio wydany WAR 
WIND (opis w tym numerze), w któ- 
rym również chodzi o rozwój osob- 
TA poszczególnych istot. Szkoda 
) że tak niewiele jest istot wyż- 
szych (w sumie 11), w które mogą 
się transformować golemy. 
TACHYON STUDIOS należałoby 
pochwalić za mapki, w których bo- 
gactwo przeszkód terenowych i róż- 
norodność konstrukcji przywodzi na 
myśl cudowną pod tym względem 
gtę HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 
2 (opis w tym numerze). Szkoda tyl- 
ko, że autorzy zepsuli cały efekt zbyt 
mdłą kolorystyką i przypieczętowali 
to grafiką VGA, która w obecnych 
czasach grom tego pokroju po pro- 
stu nie uchodzi. Nie sądzę, aby mie- 
li na uwadze prędkość gry, bowiem 
BLOOD 8 MAGIC chodzi straszliwie 
wolno. Może źle to ujątem, bo scrol- 
ling jest płynny — po prostu wszyst- 
kie potworki z założenia poruszają 


pale można z nim było zrobić , 
coś o wiele lepszego. _ 
Hunter 
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dzieś daleko, w przera- 

| żającej kosmicznej próż- 
E33 ni błyszczał znakomity 

| klejnot na firmamencie niebosktonu 


legła planeta Yavaun. Był to ta- 


że tak doświadczony zespół włą- 
czył się do tego wyścigu z produk- 
tem prawie nie odbiegającym od 
reszty. Po grach takich jak WAR- 
CRAFT 2 czy CAC trudno jest za- 
dowolić gusta ro: eco wi- 


ada na nas pra- 
h ograniczeń. Jedno- 

r a budować do oporu (ja 

lajmniej nie doszedłem do 
krańca możliwości. a do skąpców 
RDA co Raw. spra- 


ki 


walki i ogólny schemat budowy 
omi i 


żywo, MOR 
Brakuje. tylko sił 


(dsd-<12lA1 


i p em floty. Jednak SS] za- 
dbała, by fanatycy wcześniej 
wspomnianych strategii bez żalu 
wysupłali jeszcze kilka funciaków 
czy złociszy na nową gierkę. 


Tajemniczą i pełną magii planetę 
YAVAUN zamieszkują cztery rasy: 

— THA'ROON = wężowate stwo- 
ry eksperymentujące z własnymi 
ciałami i ocierające się o magię. 
Niegdyś panowie Imperium, któ- 
rych celem jest odbudowa hege- 


gadopodobni 
żołnierze, niegdyś na usługach 
THA'ROON, dziś zbuntowani i pra- 
gnący wolności. Prymitywni, ale sil- 
ni i bezwzględni. 

— EAGGRA — stwory przypomi- 
nające pnącza, których jedynym 
marzeniem jest eliminacja innych 
i utworzenie własnego glonowate- 
go państwa. 

— SHAMA'LI — trójocy wieszcze 
pojednania, istoty szlachetne, po- 
dobne do glinianych ludzików, tą- 
czące w sobie wszelkie magiczne 
siły. Zostały wyznaczone zk e 
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rzeniu miało być czymś 
cej niż tylko żmudnym zali 

czaniem kolejnych etap 
Wybór jednej z ras OZNA- 
cza zarazem wyb zdaj 

z czterech kampanii skład 
jących się z siedmiu sei; 
riuszy każda (trochę mało) 
lub trzech samodzielnych 
i scenariuszy dla każdej z ras 
poza poja Oczyw , może 
my połączyć się z kolegami mode- 
mem czy poprzez i zagrać 
w WAR WIND w w nultiplayer 
co obecnie uchodzi już za stan- 
dard. Możemy też pograć w scena- 
riusz a > przy pomocy pro: 
(zbyt pro dy- 

tora — co również staje s 

nym elementem tego typu gier. 

Gra wc na tyle, że dość 
szybko można się utożsamić z któ- 
rąś z ras. | o to chodziło w tej 
sztuczce. Czy jednak sama atmos- 
fera i nieźle skonstruowana fabuła 
mogą stano ć o miodności całej 

się, że tak, chociaż 
w kok, graczy opinie na te- 
mat WAR WIND są podzielone. 


„Operacje ratunkowe, budowy 
i ;zturmy, przeprawy 


ają wielkiego ża- 


windo 
ukazujące się c 
skaczącej (niewydolr 
grze, „często powo 
„ który ch. nie tylko nie prze- 
my (np. 
gradacja żotnie- 
kiego robola, trzeba 
ć za szkolenie 


szych zbirów z nielicznymi $< 
grupkami kornputera. Nie leży $ł4 
to przecież w naturze wielu 
graczy, przyzwyczajonych 

już za sprawą WAR- 

CRAFT 2 do opcji po-- 
wstrzymywania | 

stek, umożliwiającej tw 

rzenie szyku i stosowa: , 

nie bardziej wyrafinowa- 

nej taktyki. Autorzy WAR 

WIND preferują (i pole- 

cają) taktykę „zastrzel 
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regeneracji, którą posiadają w tej 
grze wszystkie żywe istoty. 

Gra nie jest trudna. Kolejność 
budowy poszczególnych chałupek 
łatwo opanować, dzięki nieźle 
opracowanej instrukcji. Najpierw 
wario postawić koszary (występują 
pod różnymi nazwami, ale ikona 
budowy jest jednakowa — toporek), 
a następnie królestwo magii i nauki, 
czyli kościółek i laboratorium. Cykl 
budowy można przyspieszyć, bu- 
dując hotelik, w którym będą się 
meldować ochotnicy gotowi przytą- 
czyć się do naszej bandy. Wystar- 
czy im zapłacić i... robotnik gotowy. 
Do recepcji hotelu zgłaszają Się 
trzy rodzaje postaci: robole, zwia- 
dowcy i bohaterowie. Za pomogą 








że można zbudować wioskę na- 
wet wtedy, gdy brakuje gotówki. 
Wystarczy podejść do głównej bu- 
dowli wioski wroga i zmienić ją 
w gruzy. Wtedy nasi robotnicy na- 
tychmiast zabiorą się do pracy, 
naprawią ją i już będzie nasza. 
WAR WIND jest grą szczególną 
i przez to wartą głębszego pozna- 
nia. Oprócz znakomicie opracowa- 
nej fabuły wyróżnia się odmiennym 
podejściem do meritum procesu 
budowania. W innych grach naj- 
ważniejsza była budowa wiochy, 
a tu budowle są tylko szkicem, tiem 
do rozbudowy... postaci. Roboł to 
podstawowa kukiełka, która w dro- 
dze przemiany może stać się prak- 


c vM ZB. = nasa 
















































klawiszy F9-F12 (notabene w in- 
strukcji odwrócono znaczenie kla- 
wiszy F9 i F10) zarządzamy pozy- 
skiwaniem poszczególnych katego- 
rii, dzięki czemu nie dochodzi do 
sytuacji, że gdy potrzebujemy tych 
w waciakach, to hotel akurat zapeł- 
niają romantyczni odkrywcy. 


W grach typu 
DUNE 2 nie 
tylko mu- 

simy 










rządzać za- 
sobami. Tu 
obok drzew ma- 
my do dyspozycji 
kryształowe kwiaty, 
które są nawet wydaj- 
niejsze od klasycznych 
już wierzb piaczących. 
Opat ten rąbią i dostar- 
cz: bazy robotnicy, 
J ligdy nie może 
raknąć. Cieka- 
_ wostką jest, 

































kapłanem, inżynierem itp. Poprzez 
kolejne unowocześnienia narzą- 
dów staje się mocniejszy, zd 

b nie 


ków (w poszczegól 
riach, koszarach itp.). bies zaś 
są możliwe dzięki posiadanym 
przez wodza punktom wpływu. 
wiasem mówiąc, każda strona 
swego dowódcę, po straci 
go automatycznie przegrywa 
Odkrycia kosztują wie 
tów, które jednak można odzy- 
skać, wydając dodatkowe 1000 
złociszy. Duża siła wpływu jest też 
ważna przy ostatecznym starciu, 
ponieważ wódz może wydać 
z siebie okrzyk wojenny, podno- 
szący na jakiś czas walory podle- 
głych mu jednostek. 


Na początku każdego scenariu- 
sza dochodzi do walki w wyniku 
ciągłych ataków komputerowych 
wojsk. Chodzi o wypróbowanie 
naszej odporności i osłabie- 

nie rozwoju wioski. Dlatego 


- ski. (nar 


w tych pierwszych chwi- 


lach należy rzucić do walki wszyst- 
kie siły, łącznie z wodzem. W tym 
czasie robole niech wzniosą domy, 
hotel, cytadelę, koszary — dzięki 


czemu będzie można rozpocząć 
produkcję nowych żołnierzy. Do- 





pi po 
poka > 


ję w pok, bazy, można po- 
a rozwój nauki i dokonać 


na rec sibi umożliwi przy- 
gotowanie kontruderzenia. W tym 
czasie robotnicy oprócz przywdzie- 
wania zbroi i przemiany w wojowni- 
ków muszą zbudować kilka ciężar 
rówek, które są najlepszym narzę- 
dziem do rozbrajania pól mino- 


każdym z zgrupowaniu warto 
mieć udoskonalonego żołnierza lub 
kapłana, by mógł on przewodzić 
grupie i pomógł zachować szyk for- 
macji. Trzeba zauważyć, że kliknię- 
cie i zaznaczenie oddziału powodu- 
je jedynie zbicie się wojowników 
w stado. Drużyny mogą eksploro- 
wać teren, fragment po fragmencie 
oczyszczając planszę. Kiedy po 
__ drodze znajdziemy pancerze i poci- 
nie jak w CAC, 
leżą sobie | różne” śmieszne rzeczy), 
warto w nie ić najlepszych 
żołnierzy. 
Oczywiście w _ scenariuszach, 
gdzie nie występuje > element budo- 
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wy wioski, trzeba ża: na ugru- 





często zależeć będzie nasze 
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powaniu początkowym. Wskazów- 
ką jest tu zasada z gry BATTLE 
BUGS. Przeciwnik skupia się na 
pierwszym atakującym, więc albo 
dajemy na tę pozycję bardzo od- 
jedej jegomościa, albo jakieś 
nic nie warte chuchro, które- 
go strata nie wpłynie ujem- 
nie na nasze samopoczucie. 
Gdy wróg zajmie się przynę- | 
tą, można go bez trudu za- 
kić, skupiając atak na jednej 
ofierze. 


Grzechem _ poprzednich 
wcieleń DUNE 2 była linio- | 
wa budowa kampanii. Tak 

1 też jest niestety w przypad- 
ku WAR WIND. Przegrana kończy | 
grę, zamiast umożliwiać kolejną 
rozgrywkę, choć w znacznie gor- 
szej sytuacji. Twórcom chodziło 
pewnie o zaoszczędzenie miejsca 
na filmiki i plansze, ale przez to gra 
nie podnieca i nie zmusza do my- 
ślenia. Po kolei przerąbujemy się 
przez stada wrogów, a przecież in- 
teligentnie skomponowana otocz- 
ka gry aż się prosiła o bardziej 
/ ambitne scenerie walki. _ | 
h Bardzo dobrym pomysłem 

w kampanii jest możliwość za- 
chowania ośmiu postaci po 
Ń każdym scenariuszu. Można 

dowolnie zachowywać i wy- | 
mieniać przeróżnej maści wo- 
jowników,  robociarzy, zwia- 
dowców i kapłanów, którzy bę- 
jdą nam służyć w kolejnych 
scenariuszach. Od nich też 





zwycięstwo lub przetrwanie. Dla- 
tego już od pierwszych scenariu- 

szy należy rozwijać umiejęt- 
„ności niektórych ludków | 
i potem zachowywać 
tych różnego autora- 
mentu fachowców. To 
pozycji nam na swobodę ma- | 
newru. Oczywiście, każda rasa 
ma swoje preferencje i rolą gra- 
cza jest poznać i wykorzystać te 
indywidualne zdolności do walki | 
i rzucania czarów. | 






WAR WIND wprowadza cieka- 
we innowacje, które warto po- 
znać. Przemyślane rodzaje po- 
szczególnych postaci i różniące | 
się między sobą rasy, możliwość | 
sojuszy i wykorzystywania jed- 
nych przez drugich — te cechy da- 
lekie są od prostej logiki innych 
gier. Śmiało można powiedzieć, | 
że i tym razem SSI zapewniła 
nam solidny kawałek rozrywki sto- 
jący mocno na nogach. 


PC wadow6G | 1 CD 
Pól a 16 MB RAM m 5-50 MB HDD 
SVGA m SB 168 SB AWE 
Autoryzowany dystrybutnr zapowieńź: marzec 
owada 1 (PC CJ 146 zł 


2x prze przyjemna muzyka I grafiko, wclągająca tatuta, | 
prawie WARCRAFT 2 

Przech troszeczkę niedopracowany imertejs | nie- 
en nudne ecerarkisze; prasty, ale koszmamie nie- 
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Dash Rendar, 
Shadows of the 
PODA 
Nintendo 64 


Styczeń okazał się dobrym miesiącem dla wszystkich konsol. Wreszcie udało mi się położyć łapy na no- 
wych, oczekiwanych z niecierpliwością grach na Nintendo 64, Jeśli tak dalej pójdzie (na pięć gier tylko jedna 
jest słaba), to w marcu będziemy mieć w Europie najlepszą konsolę do gier video. Los uśmiechnął się też dla 

" Saturna, bowiem ukazały się trzy nowe gry firmowane logo SEGA (a jak wiadomo, tak naprawdę tylko CIE 
umie pisać na Saturna), z których dwie są konwersjami z cieszących się niestabnącym powodzeniem automa- 
tów. Także PSX nie ma na co narzekać, mimo stabego występu 2XTREME. Za miesiąc kolejna porcja nowości... 

> ; M7 Ą : są 4 a CE 


e s ży 2 2... 
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Nintendo 64 przekroczyło magiczną liczbę 4 milionów sprzedanych eg- sprzedawanym razem z każdą kopią VIRTUA FIGHTER 3. Cart NE tkż | 
zemplarzy konsoli w Japonii i USA, i zgodnie z oczekiwaniami sprzedano 4 zastosowanie w innych grach firmy, m.in. w SCUD CAR (nowe wyścigi 
| miliony cartów z SUPER MARIO 64. Do wąsatego hydraulika należy najbar-  AM2, zadebiutowały właśnie w japońskich salonach głer). Komplet VF3 | 
dziej udany come-back w historii gier video wszech czasów. Zapowiedzi plus cart kosztować będzie w granicach 80 USD (cena gry dla Nintendo | 
NINTENDO na pierwszą po- a 64). SEGA przedłużyta swoją promocję w USA (199 USD za konsolę i trzy 
U ENLECTALW CJ gry) do końca marca. Na całym świecie zainstalowana baza wynosi 7 milio- 
gier: MARIO KART 64, GOL- nów egzemplarzy tejkon- g 
| DENEYE, BLAST CORPS, soli. 
(GEMCZILEI WAZY (EB 
STAR BASEBALL i STAR 






LUCASARTS  pra- 





FOX 64. W chwili, gdy to czy- cuje nad trójwymiaro- 
COENCCOCAEES ELE) wym - mordobiciem 
MARIO KART 64. " osadzonym w-świecie 
DIV: NA LLLLCHNKACLCI 

cje WEDUNEKNOCYJEJ UA JZJNENAC ZE 


ny wydawnicze na pierwszą > ; ? : OUN SWLLENULCEE 
połowę 1997 roku, Trzy tytuły na konsolę Saturn: trójwymiarowy SONIC" się przed LTE 
| EXTREME, pistoletowa strzelanina GUN BLADE NY oraz mordobicie LAST 1997 [ELU 
EExi0) OSKZZELUENNCEWEI : = 
w wysokiej rozdzielczości, 60 
TE SEUEWILECZLOCZIELY 8 
| jak VF2I). Potwierdzona została 








Lada dzień do 
sklepów trafi TI- 
ME CRISIS na PlayStation, odpowiedź NAMCO na VIRTUA 
[ee] JESC EWELEWOPACN EW LUCK EWC | 
letem, który podłącza się zarówno do konsoli, jak i TV. Inne pi- 
(KOBIECE EEE WEUEALNCSEWCZH 

5) odrzut (pistolet NAMCO naprawdę „kopie”!). 


zc] CARE CALU ISOO W ESLELOWC 
PC wyposażone w nowy procesor Pentium MMX. Moc procesora 
WYPACELELOWEOZZECWAELCZHAJUIKOLTIC 
cować będzie w trybie Hi-color, w wysokiej rozdzielczości i w 30 
ELCHEWIUECHIEJEZLUUL A 
też plotka o specjalnym carcie > 
(z dodatkowym chipem 3D) STREET FIGHTER 3 zadebiutował w japońskich salonach gier. 








Jak prezentuje się WAYNE (er CYIE2 (PCC 
GRETZKY 3D HOCKEY na Nin- otrzymał wreszcie dobrą grę | 





R CECEZEGUKUSSE CANE 
| RAGE RACER, czyli trzecia część 


n LERELOJEWCH 





| DE | 
> | M! pl | 
pac | f h |: i 
pow JE ma | «, t lą 
"= „PFT zma] : 4 
RIDGE RACER. Czy zł Ą p 
e /_ wreszcie SEGA RALLY? R '(OEDAMIKY GE) 
. „BAETSAWKEW bi, 


tendo 64, pierwsza gra sportowa first-person perspective? | 
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nii, rower górski 
ZU ENIE CIE 
ard w Los Angeles 
OJO JECAC 
| ECOLE 
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Pamiętacie ESPN EXTRE- 
LET UZYC KECZNA 
A M WZ LHULLENCY GA i 
LLC EC NCIENUJCELICE WETA 
kontynuacji, tym razem jed- 
nak bez udziału programu ESPN (widać, SONY 
WELON HUNEKIEY EE GCN 4I31=0 
ME GAMES w 1995 roku prezentowało się do- 
skonale, 2XTREME dziś nie jest niczym więcej 
| niż tylko produktem klasy średniej. 
| W 2XTREME wepchnięto cztery dyscypliny 
sportów wyczynowych. Snowboard w Japo- 





y 
IOSLYTU 


WUSW EIELELE 
|INORUSJUCLELINA 
WIELWEJLEW lez) 
[7 CMPCENAJICU 
ściwa gra uległa 
wielu FZIELIJH 
Można wybrać jednego spośród dziesięciu za- 
ele LIL (e ANEALLTLE1) ASCII rL) 
można kupić lepszego sprzętu). Te- 
[EFAA EICCW NL WALCJEN Grr4 
otrzymuje po zaliczeniu bramek kon- 
trolnych, wykonaniu trików na obu 
EIELUNELCIENNCEN KAM CYJ CA 
paniu przeciwnika (taki ROAD RASH 
LEKU CH ZAL CJLETHJR 

Graficznie 2XTREME nie reprezen- 
tuje wysokiego poziomu. Muszę nawet 
przyznać, że wygląda gorzej od swoje- 
go dwuletniego poprzednika. Wszyst- 
kie obiekty występujące w grze spra- 
EIERUETONENUCHO WEN r< rea 





wanych i bardzo kanciastych. Często też po- 
wtarzają się, tworząc na ekranie paskudną 
sieczkę. Za to gra jest nieco szybsza i ma bar- 
dziej płynną animację. Muzyka pozostała na po- 
ziomie, podobnie jak efekty dźwiękowe. 2XTRE- 
ME nie udało się obudzić we mnie ducha walki. 
Nieco inaczej jest w trybie dła dwóch graczy 
jednocześnie, gdy ekran dzielony jest na pół 
IOULEECEWNE CO CGYRE WENC ycie LIC) 
że można się poszturchiwać na trasie. 
























[ETDCEU 





Na gracza czeka 13 diametral- 
nie różnych graficznie pozio- 





w odległej przyszłości 





Er EULAENLELC | MAC udar -BE 

będą żyć w pokoju, <> zmaóR 

strzeżonym przez elitar- prz 

UEWECLCTCONEC ECA "2 [>] EG) ELUICJE) | 
mers. Gracz wciela się = przeplatane są LOLELU 

UA LZICHECH CMHTLECTN zrealizowanymi [lr-74 | 





świeżego rekruta. Aby dostać się 
do Lightstormers, Jack będzie 
musiał pozytywnie zakończyć 
szkolenie i poddać się zabiegowi 
wszczepienia implantów, dzięki 
którym będzie mógi rozwinąć 
swoje zdolności psychokinetycz- 
ne i zostać pełnoprawnym czion- 
kiem oddziału. 


nm REQ" 


2 "SZ, 


PPL4 








 ślrsu:j-8 i 


mów, podczas których Jack zosta- 
ER SEWALUELEBUEWYEA ZLE 
planety układu sionecznego. Ma- 
| EEROLNE NA SIEEWIEELOCECU 
jów broni, będzie musiał zestrzelić 
setki przeciwników. Dzięki swoim 
O OLENŁOIEI EW ZUNE LL 
ściom psy-ki, będzie miał coraz 
więcej możliwości, aż po samole- 





profesjonalistów z MCA. 
[Ee CIECIE GIENŁALECEA 
cza że grafika i dźwięk 
OEB ELEO WC LU 
poziomie _ (szczególnie 
ICONECEWAW ZUJ rra tra 
CZRUCULOKECW = ULENETLLCH 
OD NIELOWOCZWCLTOR CLOW 
KLECZEW LENCCH 
szych poziomach (na początku są 


















































zbyt głupi i zbyt brzydcy). I jeszcze 
jedno, pierwszy poziom — trening 
OR OJGERNC OCEN TECH 
WEEKS EUELUICKAJE NLP 
SRUPTOR produkcji UNIVERSAL 
INTERACTIVE (autorzy także 
i CRASH BANDICOOT) to najlep- 
sza gra first-person perspective | 
LENA ZICUANYC MUCC 
czenie najlepszych cech DOOM 
[ZU BLI Kejcj APE IJESTUJEJ 
to, zwłaszcza że DOOM już się 
wszystkim nieco przejadł. Di- 
Odie KUELULUGAKICULCAE 
coś, co naprawdę wciąga. 

[EEE 





LEZ Play Station n PlayStation NSZZ 


p: Kolejną po 
xx LT [CUP 
: | ; [eel WNOSZEJ) 
„e ELUCULEM | 
ł WSTEOSSLA kówiąc po drodze 17 pełnych dzić. Dosłow- 
IE | st ; rowaną w cza: niebezpieczeństw etapów. Oprócz nie nie można 
ui podstawowych ruchów, błazen się napatrzeć 


2a | turlając się może załatwić na wspaniały, 
: P|27_3*.] przeciwnika, zaś czarodziejka kolorowy 


skacze dwa razy wyżej niż jej Śwlat, przez 
















4 : wesoły przyjaciel. który przeble- 
sie rzeczywistym z [m PANDEMONIUM jest co naj- gają bohate- 
| EO EUCH - z" j mniej tak dobre jak CRASH rowie. Wyko- |lF54 rż. 2 i 
W CUNCO EWELINA GEZER BANDICOOT, a w moim pry- nanie kołej- NA<— | NESZE 
jest  PANDEMO- s, - nych _ pozio- 
NIUM. Treść gry|| <a a=" mów stoi na najwyższym poziomie. CRASH wy- 
| stanowią przygo > zę przedza PANDEMONIUM jedynie pod względem 
dy królewskiego EULA LEE CEHZZ orle) 


"2 
błazna i nadwornej czarodziejki, którzy bawiącj a, 
się księgą zaklęć wywołali demona. Ich zada- 

KONA URCZTACZE NASK 
będą musieli wybrać się aż do samej Wieży Cza- 


muzyka i efekty dźwiękowe są po prostu wspania- 
te i potrafią dostosować się do rozgrywanej na | 
ekranie akcji. 

PANDEMONIUM spodoba się wszystkim, nawet 
osobom, które nie lubią platformówek. Dynamika 





i niesamowite l 

pomysły au- h 

: LOLO 4 

watnym rankingu pod względem nych pozio- | 

miodności nawet go wyprzedza. mów są 

Chodzi o dynamikę, której CRASH NIECO | 
nie posiadał zbyt wiele. Z PANDE- gloprowa- 


MONIUM jest zupelnie odwrotnie, 

; to jedna z tych gier, w których gdy 

v BALEDUENEL CEA 
na przestać go trzymać. Producenci 





(u KC JE b IGAELUWENZ UP ZUIWWCLOCJCIW 
e Kl JJ (Pk e. PEŁEN ZETOCENO CUCUNAWA 
i 3 . 4 kę i wypada się z nimi po prostu zgo- | 
- JAI = i ara e : . pst" / 
| | — SEIEGTCEAR | 
CAR INFO 


ność -. bz ie 


sze (bomba z na- eresrty 





palmem lub zdal- : BE 
LIONSCCWCLEHN < 
Teraz każdy po- 
jazd ma swój atak 
DZIELA Lec 
Pierwsza część TWISTED ME- ka tapie inne po- 
| TAL była jedną z gier demonstru- | WZ SALE 
jących możliwości graficzne Play- wala nimi o gle- 
Station. Część druga to prawdzi- o bę), a oprócz tego i 
| wy killer! może _ korzystać 


Znudzeni wyścigami kierowcy wyposażają z całej masy leżącego na ziemi ekwipunku. Areny > E 4 
WIELCE ECCE WARCE COC ZIEWYCZIKEEINUACU ZONE LE też pojawiają się niewinni przechodnie, którzy aż 
ku i spotykają się na arenach calego Świata, odbywa się w mieście i pod wieżą Eifflat). Często proszą się o celną serię... | 
CZ FIE JECIEUIEMACW AWCE A TWISTED METAL 2 pokazuje, jak powinna wy- 










lepszego. Wygrywa ten, kto pozostanie przy ży- * l ZEŻ glądać druga część znakomitej gry. Dobre staje 
| ciu. Proste, ale jakże miodne... W stosunku do ; - ; YCEZJE ZN WEW PIU LOELWELCJEWA 
| pierwszej części grafika i dźwięk uległy drobnym, - m łek. Jeśli lubiteś jedynkę, TM2 będziesz kochał. 
| kosmetycznym niemał poprawkom. Najwięk- e  <ódwadkoziikaów DEJENEŁZE EEG A ULNECEATA 

szych usprawnień w TWISTED METAL 2 dokona- i o" spi TĘ PSONY'GB 1/2 araczy. Ocena: 829 Gulash 
| no w strefie miodnościowej. Q ile to możliwe, p" * ar Ż 


zmniejszono do niezbędnego minimum realizm, 
pozostawiając graczom maksimum swobody 
w działaniu. Gra jest jeszcze bardziej efektowna, 
jeszcze bardziej niewiarygodna (podjeżdżasz 
BUSTALT UCIEC 

KUCZU NEAL ZEWIU 

po to, aby dostać rakietą od zacza- | 
jonego obok szalonego motocykli- | 
sty z bazooką i rozlecieć się na ka- [ils 
wałeczki|), jeszcze bardziej zręcz- 
nościowa. Wyeliminowano wszyst 
kie niepotrzebne bronie, a na ich 
miejsce wprowadzono nowe, lep- 
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DAYTONA USA ukazała się w momen- 
cie startu konsoli Saturn. Niestety, kon- 


KOSEWO ZWAEIENKZEYZIECA ae 


cym stopniu możliwości graficznych drze- 
miących w tej konsoli, przez co nie wytrzymała 
konkurencji z pierwszą częścią RIDGE RACER 
na PSX. SEGA, postępując zgodnie z życzeniem 
. graczy na całym świecie, przygotowała nową 
wersję swojego automatowego przeboju. Gra 
została od nowa napisana przez zespół AM3, 
który przygotował między innymi znakomity en- 
EUECODZENIERA 
W DAYTONA CHAMPIONSHIP CIRCUIT EDI- 
UO EEEE EDEJEL ERY CELI CEZHIWIrA 








obecne w oryginale, dwie dodatkowe 
UZELENLU EA EW IUKA EE UWEZS 
chodów (osiem nowych i cztery stare, 
zadan z dod. każdy prowadzi się nie- 
co - inaczej. 
Dwle - nowe 
UGO NŁAJCY 
przygotowa- 
LENIA 
LELNNNKUCJ 
AUIELICJE: 
LELOUNICEJ 
LUUEW FETE 
PELEFATJANCJI 
gry (są po prostu super, z ruchomymi obiektami 
RUDA EWIE TUL GEZTNIUNLOKATONCNA 
WEWN Z"| EN EULENZE GOWOETNENEUC| Era) 
trójwymiarowy engine z SEGA RALLY, dzięki 
któremu DAYTONA CCE pracuje z szybkością 30 
ELE GLENCE TUW NASZA Z LEJ CZA NE UCHA 
spowolnień. Skodowana od nowa gra prezentuje 
OE OWEWOAUESELIELOENEZE CLTCe tea 
twem detali, śmiajo może konkurować nawet 
z SEGA RALLY. Na ście pozostał ten sam 
model „symulacji”, dzięki któremu automat z na- 
pisem DAYTONA USA w jednej z warszawskich 
restauracji fast-food przez dwa lata był 
non-stop okupowany. Po prostu cegła na pedał 
EAT EUPAOTYALCWGHCEH 

Doszły nowe, znane z SEGA RALLY opcje. 
Przede wszystkim wreszcie można ścigać się 
w dwie osoby na jednym, podzielonym na dwie 
[CI NE ERCJRCW ECONO CAS CALJATNITA 
biony Ghost Mode, w którym na trasie pojawia 
się cień poprzedniego przejazdu gracza (ściga- 


- "penny — 


aw” 


nie się z samym sobą, to jest to!). Pozostały , 








LIL ASEIELE 








WESELE 
widoki 
(i przejścia 
ILILECEA" 


CEJELIZ 
pozostał 
Mirror Mode 
IŁZALCJ) 
XY, Ż”przy 
wyborze trasy). Zremiksowano muzykę r" 
bardziej nowoczesna), wprowadzono nowego 
komentatora (nie drażni, jak poprzedni). 
DAYTONA CCE to znakomite wyścigi. Po SE- 
GA RALLY to niewątpliwie numer dwa i obowiąz- 
OU ENOA ZY ELENIENCZZE OWA ZA ZLCNNES 


„niaków. Jeśli zaś chodzi o ściganie się we dwie 


osoby, DAYTYONA CCE w moim odczuciu wy- 
grywa nawet z SEGA RALLY. Jeśli nie podobała 
ci się stara DAYTONA USA, ta spodoba się na 
pewno. Posiadacze pierwszej, wyjeżdżonej już 
części powinni chociaż rzucić okiem, bo uwierz- 
cie mi: różnica jest kolosalna! 

[ETC 





W WRTUAL ON na 


a ELE ODWECIE 2 


kiwi się z głośników przypo- 
UENOCUDAW A WIEPUWCLCJCA 





zje! serie z karabinów! rakiety!). | 


OEOEERU= CZA NEW ESEE) 
opanowania, a opcja gry we 


| I znowu wielkie roboty... WAR 
AO GUCULIECYCJEJNCN CLA 
wersja żółtych braci. Powstaio już 
WENERA CEL EIA 
i amerykańskich, w których gracz 
był zamknięty w stalowym pance- 
rzu gigantycznego mecha. Wszys- 
tkie z nich tączyta jedna, wspólna 
cecha. Wielki robot to wolny robot. 
Q tym, że wielki wcale nie znaczy 
wolny, przekonuje SEGA w kolej- 
LOLONZISILELCSJCECA 


cena: RÓS 








TEEN NTN TLECE 





specjalnie przygotowa- 
LE NELEUONLE r 
OCOWEECIELNEKINAA 
mie, znakomicie zapro- 
jektowane, mangowe 
| ASEPUJENICU "IS 
CH WACLUEErAL ALA 
mogą biegać, ELELCI 
o GC wspinać się na znaj- 
LTE SENTEELENELELIEMNTULOJZH 
Osłem robotów wyposażono w ka- 
LEI AWLELUZWAM LL ARCWLEIEU 
OSZIACILCAJAULINZISODEGCO 
czy się w pelnym trójwymiarze. 
Można biec w lewo i strzelać 
w prawo, można strzelać z góry do 
EJ EWEEZPEIELEKOONNCZWNA 
nika. W VIRTUAL ON liczy się tyl- 
ko czysty refleks gracza, nie ma 
mowy o żadnej technice czy też 
CUIC"UAUCEWELICICAUUNA 
AL ON jest po prostu me- 
ELU WIECO NEW 
VIRTUAL ON w salonie 
gier Trocadero. Ogro- 
mny, dwuosobowy au- 
tomat z czterema wyra- 
stającymi z panelu joy- 
EUILCEO AICIEKI CTI 
je swoim robotem przy 
pomocy dwóch Lie 





OCENEK U R ILUENIETTCUEW 
celowniczym. Dźwięk i klimat, 
a przede wszystkim szybkość po 
JOZUWIEWULIEMAU ELIEDCIA 
LSZEUOROCIA 

Co z tego zostało w konwersji 
na Saturna? Wszystko, poza rewe- 
EWLEKICULCE OLEWA IAA 
czyn technicznych obniżona zo- 
stała rozdzielczość gry, ale za to 
jest 30 klatek animacji na sekun- 
LENO OOUEUENOIA UNA 
pada wcale nie boli, a dźwięk do- 













dwóch dzieli ekran na pół (Split | 


Screen) i jest już tak, jak na auto- 
matach... 

VIRTUAL ON podtrzymuje wy- 
soką pozycję firmy SEGA. Geez, 
po prostu SĘGA robi najlepsze 
automaty do gier video, a Saturn 
otrzymuje ich najlepsze konwer- 
sje. Jest jednak jeden minusik, 
o którym trzeba wspomnieć. 
UEDOOENOLZIOWOWICIAJS 


„ TUAL ON to gra dwuosobowa. Po- 


dobnie jest też z konwersją i choć 
można grać samemu, z konso- 
lą (i przez jakiś czas gra się 
OJCOWIE AOLISLUCEZOCH 
pi pojedynku dwóch graczy. 
Dlatego przed zakupem 

| sprawdźcie, czy znajdzie się 
MOWA WL WENJZW 
KOALA 


Gulash | 





| 
| 


ILOCJERCZUT UNE CH 


VIRTUA COP 2 na / 


kuje równo rok po 
ukazaniu się pierwszej 
części, a także swojego automato- 
wego pierwowzoru. VIRTUA COP 2 
to godny sukcesor swego poprzed- 


- nika. Usprawnieniom uległy prak- 


NCZENZATCESENIEA I 
cząwszy od grafiki (dwa razy więcej 


| klatek na sekundę, 100 razy lepsze 


lokacje), przez dźwięk, aż po pre- 
zentację. 

I znowu, do oczyszczenia z prze- 
stępczej fali czekają trzy naładowa- 


| ne akcją epizody. Są dłuższe niż 


|KUJCH 112 z dwóch Bai 


w pierwszej części, a w każdym 
z nich można w pewnym momencie 





== 


„| mamac= 


KT) DIGITAL, 





w praktyce otrzymujemy LEJ „trzy, 
lecz sześć poziomów j roz- 
ELIA LCEEJO OWIEC 
MYICEWOJOWCELACON SCI: 
samochodowe, gdzie wszystko od- 
ERIE ELO LURCLUCA 
CNOOCOWWALCILOJSCCNr"H 
I AJ COCA ELZICJ 
CELELIENZEJNEEEUUCIWELNEI 
| ELEENSUEHORYZCULAAUJ 
Z LZEECUELCTSZNOE 7 
„trzęsionkę” wagonów. Oprócz te- 
go można rozwalić praktycznie 
wszystkie obiekty na ekranie! 
[e U ENCZYTCALG CAŁA LCL 
le... — jest tego o niebo więcej niż 
w plerwszej części. W przeciwni- 
ków wpompowano więcej inteligen- 
CIECZ JRC JEWEZLCUWLC 
i kryją się za nimi, Inni szybko pa- 
LOJELEŁOWON CZAI 
trafić. Często pojawia się ich cała 
chmara, przy czym strzelają szybko 
OO MOZIUEN NOZ 


powiedzieć, że VIRTUA COP 2 jest 


o WIECNAC OCZ: 
swój poprzednik. 

[0074 CTS LELICJ 
przy pomocy joypada 
totalnie mija się z celem. 
KO CZUNUCLUERZ CU 

| wyrobić się z ustawia- 
niem celownika. Do pet- 
nej rozkoszy, jaką może 
dać VC2, potrzebny bę- 
dzie dobrze skalibrowa- 
| ny przed rozpoczęciem 
zm” wy pistolet pzd ekon duży, 


OJ) KOMPUTEROWE NOKWE: 
ONA ALUIL HEA 
ODA LOWA LELBEE RU 
OEUSWNKAETULOBC ZAL 


© POLECAMY OLBRZYMI WYBÓR: GŁOŚNIKÓW, JOYSTICKÓW, MYSZEK 


AAAA JPAC LI 
© SEGA SATURN SEGA MEGA DRIVE 
e PlayStation. 0kK. 110 TYTUŁÓW 


GAMEBOY, SEGA MEGA DRIVE, SEGA GAME GEAR, SNES, JAGUAR. 


1 WYMIANA 6 ZŁ. 





- można zagrać po raz kolejny - tym 





























| ELOWLONIECH 
telewizor). Poja- 
wiły się nowe 
opcje, takie jak 
PMOJOCECECIEJ 
trzeba strzelać 
[ZW LCUELN 
aby przeiadować 
magazynek), ale 
ja ją wyłączam. Od samego począt- 
ku w ekranie opcji można też wy- 





GOP 2 po prostu rządzi, nie ma lep- 
szej  „pistoletowej” strzelaniny. 
Znowu przyda się zakurzo- 
sie WADY pistolet. 

; Gulash Ć 


brać rodzaj spluwy. Po 
ukończeniu gry pojawia się * 
opcja Mirror Mode, dzięki której 


razem wszystko jest odwrócone, 
|ELAUALEJUrH 

VIRTUA COP 2 to kolejna kon- 
wersja zespołu AM2, w mojej opinii 
najlepszego teamu developerskie- 
go na całym świecie. Warto jeszcze 
wspomnieć, że SEGA dba o to, by 
HOACOWEN ONECIE 
matów na Saturna pracowały wła- 
CUERENNALUO CZU AWIU 
PEEK WUCIA CEWEK 
UWEZNUELUENESYELOWEE 
automatowych hitów. A VIRTUA 
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| NINTENDO 64 rk 


[e] 








[ZWJEJNM 
to pierwsze wyści- 


LENLUC "NAA 


NINTENDO 64 7-7 


USA 
samochodowe 





będące konwersją z dwulet- 
niego już dziś automatu. 
Gracz bierze udział w wyści- 
ETENCIEOLUECZACIUCO 
rozrzuconych po różnych 
stanach USA. Można wy- 
brać spomiędzy kilku samo- 
chodów, które tączy jedno: 
UOECECIE I OWENUECAY 
UARUCZNAONE CT 


ogromne amerykańskie autostrady, iączące ze sobą miasta | 
[LOOLECEWACE Zr ZEE EW CUZ CIE 

dwóch graczy na przedzielonym ną pół ekranie. Grafika jest 

bardzo kolorowa, a choć w grze nie występuje zbyt wiele obiek- 

| OWAREUIUEZEW ES) 
nieprzyjemnie zwalniać (!?). Na- 
OWIES ALCEGYELCEJLCCYA 
na pomyłka i od razu trzeba ją 
wyłączyć. W sumie CRUISIN" 
UZRCEICEENIENCN ON 





NINTENDO 64 7-7 | 


















tendo 64 spodziewam 
się czegoś więcej.- 
LEILA] 
część, GRUISIN' 
WORLD, która ukaże 
|. się w drugiej połowie 


BEA | 
Gulash_) 


TO 
































Akcja SHADOWS OF THE EMPIRE rozpoczyna 
się niemal równocześnie z THE EMPIRE STRIKES 
BACK. Bohaterem gry jest Dash Rendar, przemyt- 
nik pod wieloma względami podobny do Hana So- 
lo. Przemytnik Dash zajmuje się handlem z rebe- 
liantami stacjonującymi w bazie na lodowej plane- 
cie Hoth. Niespodziewanie, baza zostaje zaatako- 
wana (początek EMPIRE STRIKES BACK) i Dash 
na chwilę przytącza się do rebeliantów. Przynaj- 
miej wydaje mu się, że na chwilę... 


O SET A= 
EMPIRE praktycznie 
stanowi połączenie 
najlepszych sekwen- 
cji z DARK FORCES 


i REBEL ASSAULT 2 w jedną zna- 
OWIEC CHE CELELEEICZAIE 
kunastu różnorodnych poziomów, 
dla których inspirację czerpano 
wprost z filmu. Wszystko zaczyna się na Hoth, 
gdzie Dash pomaga rebeliantom w ataku na trans- 
portery AT-AT (sławna scena z EMPIRE), pilotując 
SnowSpeeder. Kilka kolejnych poziomów ogląda- 
my z first-person perspective (a'la DARK FOR- 


















CES), jest też strzelanina w przestrzeni kosmicz- 
nej, podczas której wybucha mnóstwo myśliwców 
TIE, atak na imperialny Gwiezdny Niszczyciel, su- 
perszybki wyścig na powietrznym skuterze po ro- 
dzinnej planecie Luke'a - Tatooine w mieście Mos 
Eisley i wiele innych. Czasem występują też prze- 
rywniki, generowane w czasie rzeczywistym (tylko 
N64 to potrafi, FMV bez CD). Czy trzeba dodawać, 
że gra się po prostu wspaniale? Poruszając się 
w wykreowanym przez magików z LUCASARTS 


świecie, Dash spotka też postacie 
znane z trylogii: Han Solo, Luke 
Skywalker, Lela Organa a nawet 
sam wielki łowca Boba Fett, z któ- 
WUW EEUEW A EILCZHCYEE 
z najlepszych sekwencji, Fett po- 
GE ALEIEEER UO ZWEJCIJ 
ku i ucieka ostrzeliwując się). 
Sterowanie odbywa się za po- 
mocą analogowej gały 
i choć w doomopodob- 
nych poziomach trze- 
ba słę do niego nieco 
przyzwyczaić, jest po 
prostu w porządku. 
Gra posiada cztery po- 
ziomy trudności, przy 
UDOWA) 
ONE OrZUCUELCJ 
najniższym można ukończyć ją 


bra. Na 
w dwa-trzy wieczory, dlatego radzę zaczynać od 
poziomu MEDIUM. Muzyka i efekty dźwiękowe to 
prawdziwa rewelacja, nie jestem sobie w stanie 
wyobrazić, w jaki sposób udało się upchnąć tak 






























znakomite (i długie!) sample na malutki cart. Mo- 
or ZP CCA OrZOEIELUEEFLEWĄ 
mi, mistycznymi utworami, zaś efekty dźwiękowe 
(blastery, roboty, komunikaty  szturnowców) 
brzmią doktadnie tak samo jak w filmie. Do grafiki 
po prostu nie można mieć zastrzeżeń, bo każda 
kolejna sekwencja akcji jest lepsza i bardziej efek- 
towna od swojej poprzedniczki. Równocześnie 
z grą video ukazała się gra płanszowa, cztery ko- | 
miksy, książka, kasety z nagranym słuchowi- , 
sklem i mnóstwo innych gadgetów. Świat STAR | 
WARS to prawdziwa żyła złota dla Lucasa, a SHA- | 
DOWS OF THE EMPIRE godnie dołącza do grona 
dobrych produktów. SOTE jedynie może nie | 
spodobać się osobie, która nie lubi STAR WARS 
(a jest ktoś taki?). W każdym razie po MARIO 64 
i WAVE RACER trzecia oi 


liście zakupów każdego 

















Obok dostęp- 
nych na naszym 
rynku multime- 
dialnych pro- 
gramów eduka- 
cyjnych, prze- 
znaczonych do 
nauki języka 
angielskiego, 
takich jak EU- 
ROPLUS+, 
CROSS COUN- 
TRY czy MULTI- 
BEE, pojawił 
się produkt no- 
wy, wyraźnie 
odstający od 
reszty... na 
lepsze. 
















zim 


PROFESOR HENRY —SŁOWNIC- 
TWO nie bije po oczach wspaniałą, 
przepyszną grafiką, nie pokazuje żad- 
nych filmików, nie zachwyca cudownie 
skomponowaną muzyką i mieści się 
tylko (!) na jednym kompakcie. Jak po- 
wielany na ksero studencki skrypt, 


dzięki któremu niejedna osoba zdała 


egzamin na piątkę, w porównaniu 
do ilustrowanych, pysznych tomów, 
które ladnie prezentują się na półce 
i... nic poza tym. Jest skromny, ale 
za (o naprawdę skuteczny. 

Kiedy uruchomiłem program, od 
razu przypomniało mi się liceum 
i lekcje angielskiego. Pomyślałem 
sobie, że gdybym wtedy korzystał 
z PROFESORA HENRY'EGO, 
moja ocena z pewnością byłaby 
wyższa. Jeden z moich znajomych 
chciał poszerzyć swoje sławnictwa, 
wkuwając kolejne strony słownika an- 


gielsko-polskiego. Gdyby i on miał 
„Heńka”, nie musiałby się tak męczyć. 
Program skierowany jest przede 
wszystkim do osób rozpoczynających 
naukę, jako uzupełnienie zwykłych lek- 
cji. Nie zastąpi nauczyciela ani podręcz- 
nika, lecz będzie pomocą w opanowaniu 
słownictwa. Olbrzymi wybór grup tema- 
tycznych (od szkoły, jedzenia czy zdro- 
wia, przez armię, zwierzęta czy kolory, 
po seks, biznes czy politykę) oraz boga- 
ty zasób słów i wyrażeń idiomatycznych 
(ak. 6 tys.) czynią z niego program przy- 
dalny także dla za- 
awansowanych, pra- 
gnących poszerzyć 
swoje słownictwo. 
PROFESOR 
HENRY nie byłby 
programem  mukti- 
medialnym, gdyby 
nie wykorzystywał 
pelni możliwości, 


Mamy tu więc zarów- 
no grafikę, jak 
i dźwięk. Grafika 
sprowadza się do po- 
glądowych,  koloro- 
wych szkiców, humo- 
rystycznie — ilustrują 
cych wybrane zagad- 
nienia i słowa. Rysu- 




















jakie daje płyta CD. 





x "AW aski -«(wQewiNN A. O 
neczki są banalne, ale śmiesz- 
ne. Zresztą nikt nie wymaga | up test 
od programów edukacyjnych ajs|e|slejr|a|u ae 
oszałamiającej grafiki, która :[a[<]efufx]o]e[a ró 
by tylko rozpraszała uwagę | m|ejefolviw|ejejej == 
użytkownika. Kapitalnym po- 
mysłem są interaktywne ob- | ges gie | tej 2 
razki, po których można wo- EN I 3 wała | kaw | 


dzić kursorem i klikać, wywołując opi- 
sujący wybrany element głos lektora. 


Profesor Ner) 


Strona dźwiękowa programu nie może . 


poszczycić się cudowną, nastrojową mu- 
zyką, ale nie o to przecież w tym wszyst- 






kim chodzi. Dźwięk to przede wszyst- 
kim 6000 nagrań (prawie 5 godzin) gło- 
sów zawodowych lektorów. Poprawnej 
wymowy uczą nas prawdziwi Anglicy, 
wykształceni mieszkańcy Londynu, 
w tym także „native speaker”, prezentu- 
jący mowę potoczną i Amerykanka, 

crej dzięki której poznaje- 
my nieco inną od bry- 
tyjskiej wymowę ame- 
rykańską. Podczas wy- 
konywania Ćwiczeń 
można za pomocą mi- 
krofonu zapisać wła- 
sny głos i porównać go 
z wymową lektora. 
Dzięki temu opanowa- 
nie akcentu nie powin- 
no stanowić problemu. 
Kiedy rozpoczynasz naukę z PROFE- 
SOREM HENRY M, program wprowa- 
dza cię do swojej kartoteki, na podstawie 
której będziesz później śledził swoje po- 
stępy w nauce. Rodzajów ćwiczeń jest 
w slimie siedem, są one bardzo różno- 
rodne i wykorzystują najskuteczniejsze 
techniki zapamiętywania, zarówno 
wzrokowego, jak i ze słuchu. Najlepiej 
zacząć od rysuneczków i wybierania 


polskich odpowiedników słówek angiel- 
skich, by przejść do ćwiczeń trudniej- 
szych, polegających na wpisywaniu an- 
gielskich wyrazów i zwrotów wypowie- 
dzianych przez lektora. Podczas lekcji 
PROFESOR HENRY udziela od czasu 
do czasu komentarzy, zwracając naszą 
uwagę na synonimy lub wyrazy o innym 
znaczeniu, a © podobnej pisowni czy 
wymowie. Prowadzi też punktację i co 
jakis czas powtarza pytania, na które 
udzieliliśmy błędnych odpowiedzi. Pro- 
gram ma wbudowany system powiarza- 


nia materiału i po każdym 
ćwiczeniu proponuje powtórki w trzech 
kolejnych terminach. Oczywiście, ist- 
JF nieje opcja wyboru intensywno- 
ści nauki, zaś wiedzę można 
|. sprawdzić w testach. 
| Do pakietu dołączona jest 
oddzielnie Nauka Literowania. 
Programik pozwala poznać an- 
gielską wymowę poszczegól- 
nych liter. Wbrew pozorom ma 
to znaczenie, gdyż Anglicy 
często proszą o przeliterowanie 
J| zwłaszcza nazwiska, ze wzglę- 
du na to, że język angielski ma 
„Nieregularną” wymowę. | 
PROFESOR HENRY - SŁOWNIC- 
TWO stanowi element większego syste- 
mu nauczania © nazwie BENEFIT. Po- 
nieważ z założenia pobieżnie trakluje za- 
gadnienia dotyczące gramatyki, ograni- 
czając się do rzeczowników niepoliczal- 
nych, zbiorowych, liczby mnogiej, cza- 
sowników nieregularnych i określeń ilo- 
ści, producent zapowiada kolejną część: 
PROFESOR HENRY - GRAMATYKA. 
Wraz z kompaktem załączony jest 
Poradnik Metodyczny, zawierający 
nie tylko instrukcję programu, ale tak- 
że  zaznajamiający użytkownika 
z technikami pamięciowymi. Program 
pracuje pod Windows 3.1 i '95, jest 
bardzo wygodny w obsłudze, a przede 
wszystkim naprawdę skuteczny. War- 
to zauważyć jeszcze jedną jego zaletę, 
a mianowicie cenę, która w porówna- 
niu z cenami innych podobnych pro- 
gramów, sięgającymi kilkuset złotych, 
jest bardzo atrakcyjna. 
Rafał Gałecki 


Producent: EDGARD Multimedia 
skr. Poczt. 83, 02-588 Warszawa 48 
e-mail: Edgard waw .pdi.net 

Cena (z VAT): 69 zł 
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W błyskawicz- 
nie rozwijającej 
się dziedzinie 
multimediów 
karty dźwięko- 
we dla PC sta- 
nowią dla pro- 
ducentów 
ogromną gałąż 
produkcji. 
Konstruowane 
karty dźwięko- 
we to w więk: 
szości mniej 
lub bardziej 
udane klony 
standardu, ja- 
kim jest Sound- 
Blaster. Rzadko 
można trafić na 
kartę, która 
oferowałaby 
nabywcy nieco 
więcej. 


i! 


DNET ENLLEL 


MOWISZ” 


Przez grono monopolistów, jakimi 
jest np. firma CREATIVE LABS. 
próbowała przebić się mała kanadyj- 
ska kompania GRAVIS, produkując 
kartę Ultrasound, a także jej następcę: 
Ultrasound PnP. Karta wprawdzie zo- 
stała przyjęta ciepło przez część pra- 
czy (co pozwoliło firmie mocniej sta- 
nąć na nogach), nie przełamała jednak 
monopolu SoundBlastera. Seria kart 
SoundBlaster AWE 32 błyskawicznie 
zawojowała świat, stając się prawdzi- 
wym nowym na rynku, głównie ze 
względu na swą kompatybilność 
z wcześniejszymi modelami. 

Istnieją jednak firmy, które starają 
się wyjść poza określony przez CRE- 
ATIVE LABS standard, produkując 
karty oferujące nieco więcej od po- 
czciwego SoundBlastera. Jedną z nich 
jest TURTLE BEACH, której półpro- 
fesjonalne karty Tahiti, Rio i Monte- 
rey są w zgodnej opinii światowej 
prasy uważane za jedne z najlepszych 
na rynku. Jednak 
z powodu wyso- 
kiej ceny (niedaw- 
no cena Monterey 
kształtowała się 
w okolicach 2 tys. 
zł) nie są one do- 
stępne dla wszy- 
stkich graczy czy 
też osób zaintere- 
sowanych pólpro- 
fesjonalnym  mu- 
zykowaniem na 
PC. Lukę tę stara 
się wypełnić firma 
GUILLEMOT, 
wprowadzając na 
rynek kartę Maxi 
Studio 64. która 
oferuje _ potężne 
możliwości za stosunkowo niską ce- 
tę. Oto szczegółowy opis tej karty, jej 
możliwości i dołączonego oprogra- 
mowania. 


EM Hardware 

Karta Maxi Studio 64 jest dość spo- 
ra (3/4), lecz pasuje do zwyklego slotu 
ISA obecnego w każdym komputerze 
PC. Architektura karty w dużej mierze 
oparta jest o procesor RISC kontrolu- 
jący przepływ danych i odpowiadają- 
cy za funkcje Digital Sound 
Processing. Stan- 
dar- 


dowo kar- 
ta korzysta z technolo- 


gii Wavetable (do odgrywania próbek 
MIDI używa  przesamplowanych 
wcześniej instrumentów, więcej 
w S$S*41). Wlutowane w kartę 4 MB 
pamięci ROM mieści 425 próbek do- 
skonałej jakości: 128 instrumentów 
standardu GENERAL. MIDI, 97 Wa- 
riacji i 200 uderzeń perkusyjnych po- 
dzielonych na 16 grup. Używając 
zwykłych,  32-pinowych — pamięci 
SIMM do karty można dołożyć 4, 8 
lub 16 MB pamięci RAM, która może 
posłużyć do przetrzymywania wła- 
snych instrumentów. 

Karta pracuje w jednym z pięciu 
standardów: Adlib, SoundBlaster Pro, 
Roland MPU-401, Windows Sound 
System oraz GENERAL MIDI. Prze- 
pustowość Maxi Studio 64 pozwala 
na nagrywanie i odtwarzanie dźwięku 
jednocześnie _ (analogowo/cyfrowe 
konwertery to jedne z najlepszych, ja- 
kie montuje się w kartach dźwięko- 
wych), zamontowany dynamiczny 
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filtr w czasie rzeczywistym redukuje 
ewentualne szumy. Na karcie znajdu- 
je się też złącze IDE, pozwalające 
podpiąć napęd CD-ROM bez potrze- 
by szukania wolnego miejsca na kon- 
trolerze. Oprócz dwóch wejść służą- 
cych do nagrywania dźwięku (Li- 
ne-in i Mikrofon), karta została wy- 
posażona w dwa niezależnie działają- 
ce wyjścia (Speaker i Sur- 

round), które 


niu czterech (1) głośników 
pozwalają na rozkoszowanie się 
w pelni trójwymiarowym dźwiękiem. 
Pod Windows”95 karta w całości pra- 





















cuje w 16 bitach, odtwarzając stereo- 
foniczny dźwięk z częstotliwością do 
44,1 KHz. Programy korzystające 
z DOS przy odtwarzaniu sampli mu- 
szą. niestety, korzystać ze sprzętowej 
kompatybilności ze standardem S0- 
umdBlaster Pro (8 bitów, 22KHz), na- 
tomiast muzyka MIDI pozostaje naj- 
wyższej jakości w obu przypadkach. 
Maxi Studio 64 to prawdziwy kom- 
bajn, łączący ze sobą najlepsze cechy 
innych kart dźwiękowych. 

M Instalacja 

Po włożeniu karty w wolny slot 
można włączyć komputer. Instalacja 
przebiega w sposób bardzo prosty 
i nie powinna sprawić kłopotu nawet 
największemu laikowi. Maxi Studio 
64 to karta Plug and Play, zawierają- 
ca BIOS automatycznie wykrywany 
przez Windows'9$ w momencie 
startu. Windows'95 samoczynnie 
rozpoczyna procedurę instalacji, 





prosząc o kolej- 
dyskietki 


HOME STUDIO : 
z driverami. Ko- 


lejnym krokiem 
jest instalacja dolączonego oprogra- 
mowania. Po ponownym urucho- 
mieniu systemu można juź rozko- 
szować się wspaniałym dźwiękiem. 
Przy uruchamianiu sesji DOS karta 
inteligentnie przełącza się w tryb So- 
und Blaster Pro + GENERAL MIDI, 
dzięki czemu jest kompatybilna ze 
wszystkimi obecnymi na rynku 
grami. 


M Software 
Jedną z cech wyróżniających 
Maxi Studio 64 z całej rzeszy obec- 
nych na rynku kart dźwiękowych 
jest obecność znakomitego opro- 
gramowania, które pozwala na 
prawdziwą, pólprofesjonalną za- 
bawę z dźwiękiem. Oto jak wy- 
gląda dodawane do karty opro- 
gramowanie. 
- Cakewalk Express 
Prosty, stosunkowo ła- 
twy w użyciu sekwencer 
MIDI z możliwością za- || 5 
pisu nutowego. Pozwa- || LE 
la na dodawanie do 
plików MIDI obiek- 
tów WAVE, zawiera 
program Virtual Pia- 
no, dzięki któremu 
można używać Pe- 
Cetowej klawiatury 
lub myszki zamiast 
keyboardu MIDI. Często dołą- 
czany do kart dźwiękowych. nie 
stanowi żadnej rewelacji. 











- Sound impression 
Bardzo prosta i przyjazna w użyt- 
kowaniu miniwieża służąca do od- 
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amy zaszczyt przedstawić 
| Państwu niezwykłą opowieść 
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net. Normalnie odbywa się to za po- 
średnictwem poczty elektronicznej 
(E-MAIL) bądź w najlepszym razie 
IRC. Dzięki Internet Pho 














e móaliwa iestpelmttcz .. . . . 
maetktwszewcx NJ LULU i jej książkę 


sie rzeczywistym za po- 
średnictwem iternetu! AEG 3 = : d z 
Potrzebny będzie jedynie IJ Dzięki multimediom postacie ożywają 
mikrofon i para _głośni- Wg na kartach tej przepięknej baśni, wpro- 
ków ortz oczywiście kon- : 








[ej = = SZER | to internetowe. Program JJ wadzając Cię w świat pełen przygód, 





grywania plików MIDI, WAV i mu 
zyki z CD oraz do samplowania. Nic 
nowego. 
- Maxi FX Home Studio 
Pierwsza z trzech rewelacyjnych 


aplikacji dodawanych do karty. Za po- 
mocą Maxi FX można w czasie rzeczy- 
wistym dodawać efekty do dźwięku 

wychodzącego 


z karty, rozdzie 
lać dźwięk na 4 
glośniki, doda- 
wać na siłę ste- 
reofonię, opero 
wać — efektami 
Reverb, Chorus 
i Echo. W prak- 
tyce oznacza to 
możliwość do 
wolnej ingeren- 
cji niemal w każ- 
dy dźwięk wy- 


dawany przez 

komputer. Dla 
przykładu, można używając standardo- 
wego programu CD Player słuchać mu- 
zyki z płyty CD w pełnym Surroundzie 
(4 głośniki!). w czasie rzeczywistym 
dodając efekty! Mozna penne” 
też bawić się urucha- e 
miając z poziomu Win- 
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wysyła i odbiera nagry- fantazji 1 niezapomnianych wztuszen. 
1] wany przez rozmówców 
= głos, dzięki czemu ludzie | 
mogą 8 ię wreszcie usłyszeć. Do karty 
Maxi Sound 64 Home Studio doda- 
wana jest pełna wersja tego znakomi- 
tego programu. 
- Quartz AudioMaster 
To zdecydowanie najlepszy program | 
dodawany do zestawu, idealny dla osób | 
zainteresowanych tworzeniem muzyki. 
Quartz AudioMaster to cyfrowy magne- 
tofon wielośladowy, pozwalający na 
jednoczesne odtwarzanie i nagrywanie . 
w czasie rzeczywistym. Program potrafi 
obsłużyć jednocześnie 64 kanały MIDI . 
(1) 14 ścieżki sampli (8 po rozbudowa- | 7 ZRZZNA 
niu pamięci). Jak to wygląda w prakty- 
ce? Człowiek-orkiestra pragnie nagrać ” 
własny utwór muzyczny. Nie jest jed- 
nak w stanie jednocześnie grać na gita- 
rze, perkusji i syntezatorze oraz śpie- | 
wać. Nagrywa więc pierwszą ścieżkę. 
gitarę. Następnie odtwarzając swoją gi- 
tarową partię nagrywa w czasie rzeczy- | 
wistym wybijającą rytm perkusję. Ko- | 
lejnym krokiem jest odtwarzanie dwóch 
uprzednio nagranych ścieżek (gitara 
i perkusja), jednocześnie nagrywając 
partię syntezatora (w formie samplingu 
lub też MIDI!), aby wreszcie do goto- 
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narracja 
Jerzy Bińczycki 
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dows dowolną grę (np. 
w QUAKE 4 głośniki 
powodują nowe, nie- 
znane dotąd efekty, 
wywołujące dreszcz na 
plecach). W Maxi FX 
znajduje się Kilka 
przedefiniowanych 
wcześniej efektów, 
a można rozbudować 
tę liczbę do ośmiuset. 
- Internet Phone 
Wyobraźmy sobie sytuację, 
rej pragniemy porozmawiać z miesz- 
kającym w USA znajomym. Dłuższa 
rozmowa telefoniczna odbija się gi- 
gantycznymi rachunkami. Jedynym 
wyjściem jest rozmowa przez Inter 
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1996 Zwycięzca, 1.0. Magazine s dźnd Annual Design Review, 
kategoria Media interaktywne: 1996 Nominacja, EMMA OW , 
international Award (European Multimedia RED AGP LEIEJ 
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1996 Zwycięzca, French ITC 96 Multimedia Festival, Nagrada 1 


EEEEEEEeleleleeireereleteJ el 


-[e-| 


J[EJjEJ| 









| dl 

kal wartości edukacyjne; 1996 Zwycięzca, Nagroda za żę. 

d najlepszy scenariusz multimedialny, SACD (Societe DY /4KY k 
wego podkładu muzycznego w czwar- 5 i des Auteurs Composileurs et Oramaturges) 
tym nagraniu dołożyć swój głos. Finało- |af"——— , 
wym krokiem będzie miksowanie goto- lal l w ZE WYŁĄCZNY 


wego ut (w czasie rzeczywistym, |frd ; 
Sk AL zawód ni ima DYSTRYBUT 


zupełnie jak na prawdziwym stole mik- 


serskim) oraz dodanie końcowych efek- ; dźwk "tz 
tów. Zmiksowaną ścieżkę można zapi- — 
sać w formacie WAV 44,1 KHz ś Pia r//4 0) 


(i ewentualnie nagrać na płytę CD). 


AudioMaster „posiada wbudowany : PADZ 4 7 zi oacliszaślii 
edytor sampli, pozwala też na miksowa- |-5 : 
nie tracków MIDI z plikami WAVE. Na "EE 80-890 Gdańsk 
dołączonej do zestawu płycie CD znaj. |] > : Ę | OWCOAWIUJE YO 


duje się kilkadziesiąt megabajtów przy- |u na "LH. ONUZJKCŁ CWE) 
kladowych kompozycji. Programy o po- JE - zgi Ę 
dobnych możliwościach kosztują spore 
pieniądze (nie wspominając o koszcie 
magnetofonu ośmiośladowego, przekra 
czającym sporo cenę Maxi Sound Slu- 
dio 64). Program jest dosyć trudny 
w obsłudze, jednak jego bogate możli 
wości całkowicie to wynagradzają. E-| 


WYDAWCA: 


Jejejeje" 


Mediascape 


MAW PZZZEJCIEKINEGENEJ R y A (by; 
tel./fax (0 58) 35 85 67 


Wydawca prowadzi detaliczną sprzedaż wysyłkową. Informacji udzielamy 
telefonicznie bądź listownie, 
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czenia 4 głośników i wykorzystania 
efektu Surround, dzięki któremu muzy- 
ka(i efekty dźwiękowe) w grach i z płyt 
CD nabiera zupełnie nowego wymiaru. 

Jednak największym atutem karty 
jest jej oprogramowanie, pozwalające 
amatorom na stworzenie w domu praw- 
dziwego mini-studia nagraniowego. 
Szef firmy UBI SOFT zapowiada, że 
gra POD. pisana m.in. z myślą o nowej 
wersji procesora Pentium o kodzie 
MMX. obsługiwać będzie pełen Surro- 
und na 4 głośniki, wykorzystując Stu- 
dio 64. Nie znaczy to, że postąpią tak 
wszyscy producenci giet, chodzi jedy- 
nie © to, że karta została dostrzeżona na 
zachodzie. Maxi Sound 64 Home Stu- 
dio z czystym sercem polecam jedynie 
osobom, które tworzą bądź też myślą 
o tworzeniu muzyki (a wyrosły już 
z FastTracekra). Osoby, które komputer 
wykorzystują jedynie do grania, nie 


M Wrażenia 

Podczas kilku lat użytkowanie kom. 
putera PC nie spotkałem jeszcze karty 
mającej równie znakomity stosunek ce- 
ny do możliwości. Za cenę niewiele 
większą od ceny SoundBlastem AWE 
32 karta Maxi Studio 64 oferuje niepo- 
równywalnie większe możliwości (4 
MB pamięci, 8 ścieżek Full Duplex, 
Surround), ma też lepsze oprogramowa- 
nie (Quartz!) i po prostu lepiej brzmi. 
Odpowiednik Maxi Studio 64, kara 
Monterey firmy TURTLE BEACH, 
oferując niemal te same, a w rzeczywi- 
stości mniejsze możliwości (4 ścieżki 
Full Duplex dopiero po zakupieniu od- 
powiedniego programu, niekompatybi|- 
na ze standardem SoundBlaster), kosz- 
tuje bez mała dwukrotnie więcej. Nie do 
popardzenia jest też mo” wość podłą- 


Zaczęło się od serii wirtualnych hel- 
mów i okularów, które jednak nie okazały 
się wielką rewelacją. Później były plasti- 
kowe pistolety, z których celowaliśmy do 
naszych komputerowych przeciwników. 
W międzyczasie pojawiły się też wirtual- 
ne placaki do mordobić, ale jako że nie 
były poparte grami, nie wyszły poza skle- 


powe półki. Aż w końcu trafiła się praw- 
dziwa perełka — wirtualny kij golfowy. 
w skład pakietu PICTURE PER- 
FECT GOLF VIRTUAL REALITY 
SYSTEM, boo nim tutaj mowa, wchodzi 
liczący sobie 70 cm długości kij, pod- 
stawka z sensorami oraz CD-ROM z grą 
- PICTURE 
PERFECT 


GOLF. Zasada 
dzialania  urzą- 





Producenci 
oprzyrządowa- 
nia do gier prze- 
ścigają się 

w pomysłach, 
wymyślając co 
raz to nowe 
urządzenia, aby 
uatrakcyjnić lub 
raczej urzeczy- 
wistnić nam za- 
bawę. Słowo 
„virłual” 

w chwili obec- 
nej pomaga w 
sukcesie każde- 
mu urządzeniu. 
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dzenia jest prosta. 
Na końcu kija 
znajduje się foto- 
komórka  współ- 
| pracująca z sens0- 








wyczerpią nawel połowy możliwości 
tej znakomitej karty. 

M W pudełku: 

— Karta Maxi Studio 64; 

- Kilka książeczek, w sumie ponad 
300 (!!!) stron instrukcji do karty i do 
każdego z programów; 

— Kabel do podłączenia urządzenia 
MIDI (np. syntezatora); 

— Płyta CD z przykładami dla pro- 
gramu Quartz AudioMaster; 

- Siedem dyskietek z driverami 
i programami. 

M Wady 

— Pracując w systemie DOS, karta 
emuluje jedynie standard SoundBla- 
ster PRO. Nie obsługuje trybu Sound- 
Blaster 16. 

— Brak prostego edytora do sampli, 
Quartz AudioMaster jest trudny do 
zgłębienia. 


rami na podkładce. Kiedy wykonujemy 
uderzenie, czujniki podkladki odbierają 
impuls z kija i przesyłają sygnal do kom- 
putera. W zależności od tego które sen- 
sory i w jakim odstępie czasu odczytają 
sygnał, z taką prędkością i w takim kie- 
runku połeci nasza wirtualna piłka na 
ekranie monitora. Aby zmienić nasz po- 
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kój na pole golfowe, wystarczy rozstawić 
podkładkę z czujnikami, podłączyć ją do 
złącza  szeregowe- 
£go (OOM), zainsta- 
lować oprogramo- 
wanie, wziąć kij do 
ręki i... bach!. Le- 
piej przy tym rozej- 
rzeć się dookoła, 
aby — przypadkiem 
nie zahaczyć jakie- 
goś mebla czy 
(co gorsza!) mo- 
nitora. Mnie wy- 
starczyły 2 metry 
kwadratowe. 
Sam kij jest do- 



























E Zalety 


— MIDI: 425 instrumentów, polifo- 
nia 64-głosowa, 16 cyfrowych efek- 
tów (8 Reverb i 6 Chorus), dźwięk 
Surround na 4 głośniki, kompatybilny 
z GENERAL MIDI, mozliwość roz- 
budowy o maks. 16 MB. 

— WAVE: 16 bitów, sampling do 
44,| KHz stereo, 8 ścieżek Full Du- 
plex (jednoczesne nagrywanie i od- 
twarzanie), dynamiczny filtr przeciw- 
szumowy, dźwięk Surround z wyj- 
ściem na 4 głośniki, equalizer z cyfro- 
wymi efektami Echo, Reverb i Cho- 
rus w czasie rzeczy wistym. 

Marcin K, Górecki 






Dystrybutor: 

| ULTRAMEDIA. 00-513 Warszawa 
ul. Nowogrodzka 4 

tel/fax (0 22) 628 80 74 

Cena: (z VAT-em): —899,- zł 








skonale wyważony i wygląda jak praw- 
dziwy, co zwiększa uczucie realizmu. 
Jest idealny dla biznesmenów, którzy 
mogliby trenować w pracy, w porze lun- 
chu bez obawy. że wybiją szybę w gabi- 
necie szefa. 

Zawarty w pakiecie PICTURE PER- 
FECT GOLF dla Windows nie dostar- 
czył mi wielu wrażeń, jednak szperając 
na Intemecie znalazłem driver umożli- 
wiający współpracę urządzenia z LIN- 
KS 386 PRO, najlepszym golfem na 
PC, jakiego dotychczas widziałem. 
I wtedy zaczęła się prawdziwa zabawa! 
Przez parę dni graliśmy non-stop. Gu 
lash, jak zwykle dążąc do perfekcji, 
ćwiczył po nocach. aż nadwerężył sobie 
mięśnie. A nasze matki pierwszy raz nie 
gderały, że znowu siedzimy BEZ RU- 
CHU przed komputerem. 

Cena pakietu jest bardzo wysoka, 
więc znajdzie on nabywców raczej 
wśród zamożnych miłośników golfa. 
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Jednak jego koszt i tak jest wielo- 
krotnie niższy niż jedna partyjka na 
prawdziwym polu golfowym. 
Łukasz Bura 
P.S. Producent kija. firma SPORT 
SCIENCES, opracowuje wersję na 
SEGA Genesis i SNES oraz — uwaga 
— wirtualny kij baseballowy! 


Dystrybutor: 
Ultramedia, ul Nowogrodzka 4 
00-513 Warszawa 

tel./fax (022) 628 80 74 

Cena (z VAT): - 1000; zł 
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joy ped, dysk demonstracyjny, ka 
bel euro i cinch. instrukc'a w języku 
polskim, | rok gwarano 
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NSIGi+KBRK importer konsol nowej generacji w Polsce 


Hurt » 0-55 33-93-65 * Fax 0-55 33-59-44 * Detal 


82-300 Elbląg, ul. Skrzydlata 1a. 
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zostieg wezwawj 00 jest 
pilne 7 "ra (0 lajkónaria 


zalony naukowiec, wynalazca 
broni o kosmicznej sile za- 
mknąj się w_ swojej fortecy 
i terroryzuje bogate kraje świata. Ząda 
oczywiście forsy, grożąc zniszcze- 
niem stolic. Twoim zadaniem, jako 
agenta tajnych służb Rzeczpospolitej 
Polskiej, jest poskromić świra i ode- 
brać tajne plany, które umożliwiły mu 
globalny terroryzm. Musisz się spie- 
szyć, bowiem konkurencja nie śpi. 
Twoimi rywalami będą Rosjanin Misza 
i faszysta Heinz. Bossowie wyposaża- 
ją cię w robota, a raczej zamykają 
w jego wnętrzu i rozkazują, abyś prze- 
czesał Legnicę wzdłuż i w szerz w ce- 
lu odnalezienia kryjówki profesorka. 
Główny ekran został podzielony 
na kilka logicznie uporządkowa- 


mi j B= 
a 


' O lala asezało al —— kaseta , 


nych i staroszkolnych Amigow- 

ców pamięta doskonała grę lo- 
giczną LEMMINGS, która polegała wy- 
prowadzaniu do wyjścia kudłatych 
stworków. Grupa mało ambitnych, ale 
dowcipnych łudzi postanowiła odświe- 
żyć nam pamięć, robiąc własną grę na 
jej kanwie. Zamiast kudłatych stwor- 
ków mamy do ratowania zielone liszki 


Z apewne większość ortodoksyj- 


ILLE 


EEEE 





samej górze znajdują 
uektywnionej broni, li 
i zdobytych punktów. 








duje się największe ukn 
miasta lub polem 


walki w przypadku 
ga. Na samym dole o 


nego _ pasa 
ukazane są 
korytarze, po 


których się po- 


albo, jak kto woli, zielone kulki z wyłu- 
piastymi oczami. Fachowo te stwo- 
rzonka nazywa się Blobzami. Nazwa 
ta nie figuruje w żadnym słowniku, en- 
cyklopedii zwierząt i poradniku ziela- 
rza. W BLOBZ grać można w dwóch 






















nego wynika z re- 
ści i formy gry, bowiem aby 
dotrzeć do „Wilczego Szań- 
ca, musisz  przebmąć 
przez całe miasto przypo- 


MIASTO ŚMIERCI jest grą zręcz- 
nościową z elementami przygodo- 
wymi i strategicznymi. Poruszasz się 
po labiryntach miasta przyszłości, 
eliminując napastliwych przeciwni- 
ków. Przypomina to klasyczny ce- 
lowniczek w stylu OPERATION 
VOLF, bowiem twoim celem są po- 


cyborgii. Do 


przyciskiem m! 

celowniczka najedadh na przeciwni- 
ka, zmienia się w kwadracik, co zna- 
czy: zabij! Wędrując po labiryncie 


trybach różniących się poziomem trud- 
ności i treścią. W trybie Normal bę- 
dziesz zmuszony pokonać przygoto- 
wane przez komputer poziomy, któ- 
rych stopień komplikacji zwiększa się 
proporcjonalnie do zaliczonych eta- 

pów. W drugim War 


| rzysty i własne pozio- 
| my projektuje się w nim 
bezproblemowo.  Nie- 
_ Wątpliwie jest to za- 
| letą gr. 
Gra podzielona 
=") została na olbrzy- 
mią liczbę poziomów opatrzonych 
kodami, podawanymi po zaliczeniu 
etapu. Pierwsze etapy są zwykłą za- 
bawą dla przedszkolaków lub zapra- 
wą w prawdziwym boju, bowiem do 
ralowania Blobziaków wykorzystu- 
jesz sporadycznie lewy przycisk 
myszki. W następnych etapach na 
dole ekranu pojawia się pasek z róż- 
nymi czynnościami, jakie możesz 
zlecić swym podopiecznym. Zmienia 






















które należy podnieść odpowiednią 
komendą. Dość często spotykaną 
przeszkodą są zaminowane ulice. 
Jeśli nie chcesz stracić cennej ener- 
gii, będziesz musiat zabawić się 
w sapera i rozbroić ładunki. Odbez- 
pieczanie przypomina logiczną za- 
bawę z telewizji, w której należy od- 
prawidłową kombinację cyfr 
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_/ 
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kid 





się też architektura terenu, pojawiają 
się przeszkody, musisz więc coś 
przeskoczyć, wysadzić w powietrze, 
przebić się przez ścianę, wywiercić 
dziurę w podłożu itd. Wystarczy 
wówczas kliknąć na wybranej z pa- 
ska czynności ikonce symbolizującej 
np. skakanie, kliknąć powtómie na 
Blobzie, a ten skoczy 
najwyżej, jak tylko bę- 
dzie mógł. Niby pro- 
sle jak pas startowy, 
ale gdy masz do ura- 
towania kilkanaście 















szkód do pokonaj] 
zaręczam, że nieźle 
się napocisz. 
BLOBZ charakte- 
ryzuje znośna jak na 
kości AGA grafika 
i  nienajgorsza 
muzyka,  cho- 
ciaż po kilku go- 
dzinach grania 
musiałem ją wy- 
łączyć. — Lepiej 
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urary crm Tar 




















w ściśle określonym czasie. Zdarza | 
się, że dojdziesz do ulicy zamkniętej 
elektroniczną bramą. Z reguły wy- 
łączniki umieszczone są kilka prze- | 


zastępowały ją digi- 


talizowane gad- 
ki-szmatki wygłasza- | 

ne przez jakiegoś 

gostka, który podnie- 

conym głosem woła: 

„lewel komplityd!” 

Gracz, który nie ze- 

tknął się jeszcze 

z LEMMINGS, będzie 

z tej gry zadowolony, w przeciwień- 
stwie do wyjadacza, któremu nie 
spodoba się zżynka starego pomyslu. 
Wicik 





BCUKIEW AUE 
| nych — bohaterowie 


ustralijczycy z VULCAN 
ciej 2 UŁ 
O LEWILEJKZTCELIC NC 
niędzy, wydając gry sprzedawane 
wysyłkowo. Z dotych 

produkcji: TIME KEEPERS, HILL- 
SEA LiDO i VALHALLA, ta ostatnia 
cieszy się największą popularno= 


ETNA AN LETCEJ 


czy trzecia część przygód księcia. 
UAILNEŁYKS EJ WIECW 
jra OCENA 
UWE LCCN LUZIE 
leźć soble żonę. Jak się dalej oka- 
OOCEGLCELEJA 
[U AUEICUEIBLEWL CJ 
lejną,  najdłuźszą | 
przygodówkę, jaka 
WEW LOWE OW 0 
wstała na Amidze. 
Pomimo sześciu 
dyskietek gra cha- 
ICE ZWONIEJNICH 


LEM EILONUO NKU 
ml. W porównaniu do poprzednich 
części zauważytem zdecydowanie 
lepszą digitalizację mowy, wyraź- 
nlejszą, zrozumiałą dia Polaka 
w stu procentach. Zmianie ulegi 
CZE OWIEC ELENA: 
gnowano z obsługi gry joyem, de- 
cydując się na wygodniejszą i bar- 
dziej praktyczną myszkę. Różni się 
ID ZCUWNOCYEUEJETN CY 
uaktywniany strzałką nanoszoną 
myszką przed sterowaną postać, 
Jeśli chcemy ruszyć księciulka 
UCZY |7+ AUE CZLZNACLU 


strzałki kliknąć lewym przyci- 
sklem myszy, Do wykonywa- 
nia różnych czynności służy 
szereg ikon znajdujących się 
w dolnej części ekranu, ikony 
pojawiają się dopiero wtedy, 
LL EWAEJO JUEUNLUTEECH 
Wygoda i prostota w jednym. 
Akcję rozgrywającą się na ekra- 
nie śledzisz w małym okienku 
umieszczonym w centralnym 
LOC EZ ACUTE 









gło pomniejszeniu, gdyż pole wi- 
dzenia zdecydowanie się zmniej- 
szyło w porównaniu do poprzed- 
nich części. Podobnie jak w po- 
przednich odsłonach, zagadki i za- 
dania łączą się w jeden ciąg przy- 


czynowo-skutkowy. Należy gadać 
z każdym ile się da, zapamiętać, 
czego mu potrzeba i skojarzyć 
przedmioty z daną osobą, Następ- 
nie trzeba dostarczyć pożądane 
przedmioty właściwej osoble, za 
co z reguły otrzymuje się nowe. 
W ten sposób możesz się bawić 
dobre kilkadziesiąt godzin, próbu- 
jąc ukończyć wszystkie 4 poziomy 
(WIELOLCZCA LIN LIAMNA 
Miodność w VALHALLA 3 jest 
wysoka, pomimo żmudnego klika- 
nia i ględzenia o niczym i bez sen- 
su. Penetracjom towarzyszą róż: 
LEBSCLUZEAJCOWENIEJ NICH 
dycznie rozbrzmiewająca mu- 
zyka, Grafika w zasadzie pozo- 


rli 1 obwódkach. Firma VULA- 


AL 


stała taka sama, jeśli nie liczyć (ZE 
kosmetycznych zmian w scene- |< 























































CAN SOFT-WA- 
| L=UMLEJZA (UJ 
ciągu opiera 
OOERSCUU| 
| | | 1 monotonnej 
— NN EOCY ZA 
LUC CLEANIC ETUI 
nle ma co się dziwić producentom, 
bo jeśll coś się sprzedaje i ma rze- 
sze zwolenników, nie należy doko- 
nywać zbyt drastycznych zmian. 
Myślę, że większość przygodów- 
kowych wyjadaczy z zadowoleniem 
przyjmie propozycję spędzenia ko- 
lejnych godzin z grą VALHALLA. 
SZW LELIOEWEZALENUCULCJ 
nowych słówek to ważna rzecz. 
Dzięki tej grze można miło spędzić 
czas i jeszcze się czegoś nauczyć. 
Czekamy na VALHALLA 4. 
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akimś EF niedaleko Ziemi 
statek obcych odpalil rakietę, 
która w całości przedarła się 
przez atmosferę i wpadła do małej 
rzeczki na północy Anglii. Okazało się, 
że w środku znajdował się podejrzany 
tańcuch DNA, nie znany żadnemu na- 
ukowcowi. Grupa najlepszych genety- 








stral nigdy nie był zły, cza- 

sem tylko dał w zęby ko- 

muś, kto na to zasłużył. Ni- 
gdy nie bił bez powodu, wódki leż 
| nie pił, dlałego niektórzy zaczęli 
| posądzać go o konszachty z dia- 
blem. W ten sposób Astral wyrósl 
na wielkiego faceta, a raczej maga, 
| który posturą i umiejętnościami 
dorównywał samemu Wiedźmi- 


Tak oto Astral został tytuło- 
| wym bohaterem najnowszej 
| platformówki wydanej przez 
| rzeszowski L.K. AVALON. 

| Trzeba przyznać, że widać tu 
























ków postanowiła zbadać sprawę w ta- 


światem i rządem. 
Podejrzane DNA 
wykorzystała do 


żywych - istotach. 
Efektem stała się 
możliwość _ połą- 
czenia tkanki żywej = = 
z maszyną, Na ulicach Gwie się 
dziesiątki cyborgów, tysiące nieznisz- 
czalnych maszyn, śmierć i ogień... 

DNA przypomina takie hity, jak LA- 
SER SQUAD i UFO, a to ze względu 
na system prowadzenia rozgrywki. Ja- 
ko że kon wśród gier strale- 
gicznych na poziomie 
prawie nie ma, pomysł 
z pewnością spodoba 
się wszystkim wielbicie- 
lom logicznego myśle- 
nia. Gra przeznaczona 
jest dla jednego gracza 
i w całości obsługiwana 
jest myszką lub z pozio- 
mu klawiatury. 

Grę zaczynasz od 
wyboru jednego z kwa- 
dratowych _ sektorów 


Akcja gry toczy się w czlerech świa- 
tach, składejących się z szesnastu pozio- 
mów, co gwarantuje nam długie godziny 
doskonałej zabawy. Zróżnicowana tema- 
tyka nie pozwała się nudzić! Poziom irud- 
ności rośnie wraz z pokonanymi levela- 
mi, zmuszając nas do wykonywania bar- 
dziej złożonych czynności. Na początku 
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planszy. Okno wlaści- | AZ 
wej akcji ukazuje wi- 
dok z góry. Ponieważ 
jesteś pracownikiem 
rządu, masz do swej 
dyspozycji dwuosobo- 
wy team (człowieka 
i cyborga). Twoim za- | 

daniem jest wylapa- | 
nie wszystkich zmuto- 
wanych istot, pobranie od nich próbek 
DNA i jego przebadanie. Zbadanie 
DNA pozwoli ci wytworzyć szczepion- 
kę, która uodpomni cię 
na zarazki rozsiewa- 
/_ ne przez coraz trud- 


nywanych | 
, przez ciebie 
| operacji 
podlega 
ogranicze- 
niom wyni- 
= kającym 
z kilku poz przypadających 
w każdej turze na jedną postać. Jeśli 
planujesz przebyć sporą drogę, mu- 
sisz się liczyć z tym, że nie pozosta- 
nie ci w danej turze zbyt wiele energii 
na walkę, która jest najważniejszym 
elementem gry. Każda z twoich po- 
staci posiada ograniczoną ilość ener- 
gii, sił witalnych, odporność na wirusy 
i inteligencję. Wszystkie wartości zu- 
żywają się po bezpośrednim kontak- 
cie z przeciwnikiem, dlatego musisz je 
uzupełniać w trakcie wałki. Na kolej- 
nych poziomach stanowiło to dla mnie 
duże utrudnienie, lecz z drugiej strony 
podnosiło walory gry. 

Grafika w DNA jest dobra, w zupe 
ności wystarcza do genetyczno-stra- 
tegicznej zabawy, której miodność do- 
równuje wspomnianym UFO i LASER 


musisz tylko zebrać sześć kryształów 
i umieścić je w specjalnym zasobniku. 
Dalej musisz jeszcze zlikwidować barierę 
złej mocy, zniszczyć teleport itd. Po ze- 
braniu kryształów i umieszczeniu ich 
w wysięgniku otwierają się wrota do na- 
siępnego świata. W ciągu kilkunastu se- 
kund powinieneś się do niego przenieść, 
gdyż w przeciwnym razie do- 
padnie cię zły bonzo. Wystar- 
czy jedno zełknięcie z tym fa- 
gasem, a opuścisz świat ży- 
wych na wieki. 

Astral jest zwinny jak ryś, 
silny jak niedźwiedź i mądry 
jak sowa, o czym niejedno- 
krotnie będziesz miał okazję 
się przekonać. Koleś po- 
trafi świetnie operować 
pistoletem laserowym, 

który będziesz musiał 
znaleźć, rewelacyjnie obsługuje taczkę 
(iaczka służy do przewożenia kryszta- 
łów) oraz perfekcyjnie walczy z siłami 
przeciwnika. Plejada wrogich postaci 
jest pokaźna, z niebezpiecznymi, 
okrutnymi uczniami Pre- 
datora na czele, skrytymi 
pod rozmytą peleryną, le- 
dwie zauważalną dla 
ludzkiego oka. Nie mniej | 
straszliwe są kościotrupy 
wypuszczające ze swych 


, niejszych do poko- 





SQUAD. Na tle szaty graficznej ubożej 
prezentuje się dźwięk z powtarzają- 
cym się żestawem charakterystycz- 
nych sampli. DNA połecam każdemu 
zwolennikowi strategii, ponieważ jest 
to gra wciągająca, inteligentna i prze- 
myślana. Jednak najważniejszą jej ce- 
chą jest banalna obsługa — matka suk- 


cesu większości przebojów! 
Software 96 


gani Stor 6 
AIKIEA 600/1200 3 dyskietki, 1.5 MB RAM 


Keaantarz ekstra połączenie UFO i LASER SQUAD 
z kllkama nowiekami, pleklelnie wciągające gra 


Wicik 


LK. Avalon'96 | 


AMGES 5900/1700 3 dyskletki. 2.5 MB HDD | 
Tac arafika, poryśł, muzyka, kilmat 
Przeźw zbyt mały hero 


macek olbrzymie czachy © nieprawdo- | 
podobnej sile destrukcyjnej. Astral, syn | 
Ausirala, porusza się po systemie | 
płansz urozmaiconych dziesiątkami | 
wind, drabin i teleportów. W tak uro- 
czym środowisku matka natura poroz- | 
rzucała sporo bonusów. 

Animacja gry i grafika, jak na pol- 
skie i światowe realia, są bardzo przy- 
zwolłe. Osobiście wolałbym, aby tytu- | 
łowy koleżka był troszeczkę większy, | 
żeby nie popsuć sobie za bardzo wzro- | 
ku. Muzyka i efekty dźwiękowe są wy- | 
sokiej jakości, system sterowania jest | 
bardzo wygodny, dostępny zarówno | 
dla posiadaczy drążków, jak i sarrej | 
klawiatury; miodność jest olbrzymia. 
Podoba mi się o tłówij systemu 


dkokowalęn MÓG, Mora m szkle: miałaś. 


p- ak się składa, e większość 
er na eb pojawi się na 


reklamową. Od czasów w głośnyc I 
LING GROUNDS oraz FIGHTING 
| SPIRIT do prasy nie przedostawały 
| się żadne informacje na temat nowych 
|| produkcji. Dlatego gdy pojawiło się de- 
|| mo bijatyki 2D — CAPITAL PUNISH- 
|| MENT, w spokojnym światku Amigow- 


: Taka kombinacja jest 


reg dla kady, drążka 


charaktoryntyczlie | 
uderzenie. W. sumie 
na każdą postać przy- 
pada po kilkanaście |->; 
ciosów, w tym kilka |= 
specjali i combosów. 
Do wyboru masz cztery po- 
stacie o odmiennych styłach 


i cechach psychofizycznych. 


Oprócz nich występują w grze === 


ców zawrzało. Wszyscy snuli domysły | 


| re temat ostatecznej wersji gry. 

| . Dziś wszysłko jest już jasne, Na 
siedmiu _dyskietkach upchnięto 15 

| MB danych, które dzialają tylko na 
twardym dysku. Jeśli wydawca decy- 
duje się na takie rozwiązanie, musi to 
coś oznaczać! Pierwsze odpalenie 
CAPITAL PUNISHMENT wywołuje 

| doznania, które można by porównać 


| jedynie do zderzenia z falą tsunami. 


Od rewelacyjnej grafki, świetnego E 


| dźwięku i płynniutkiej animacji zwię- 
dły kolce moich kaktusów! Wystarczy 
podniet, przejdźmy do konkretów. 


Gra przeznaczona jest dla EM 


lub dwóch graczy posługujących się 
joyami, klawiaturą lub padem od CD32. 


Z przyczyn czysto praktycznych pole- 


e | czterej Leepjei (dwóch hr 
: vara z piekła paki 


m © odka sobie pada, który ale nie 


pełni wykorzystuje możliwości gy. 


dy klawiatura, podobnie jak joy, - 


|| ma do dyspozycji tylko jeden fire, co 
| iu do sześciu na padzie jest 
niedopetrzeniem i wielką pomyłką eśli 
zdecydujesz się sterować wojowi 


konać pięć podstawowych uderzeń i je- 

| den blok. Co ciekawe, cztery ciosy 
li PON są bezpośrednio po 
iu przycisku, natomiast naj- 

| Rako ciosy wywołuje się po wci- 
śnięciu oddzielnego klawisza i kierun- 


| m | l) a 
| Click Boom 96 
| AMIGA 1200/4000 7 dyskietek,14 MB HDD 

Komestarr naj moróchicie wszech czasów 
| na Amidze, w kategorii 2D mogłoby konkurować z. 
|| odpowiednikami na superkonzolach I PO 


i _pierogami! Nie 


| jedzbyi wazon kdealnie nadaje 
kę. o czym sa 


z zab zwycięży, 

ś sposób nachyla się 

ń obnaża swój ponętny zadek (chyba 

już. wiecie, kim najczęściej grałem 
w !GAPITAL PUNISHMENT?). 

_ Pojedynki odbywają się w tak pioru- 
nującym tempie, że czasem nie wiado- 
mo, kiedy nastąpił koniec. Szkoda, że 
walczyć można tyko w dwóch scene- 
riach. Przez to gra nie osiąga tego efek- 
tu, co MORTAL KOMBAT czy STREET 
FIGHTER. Z drugiej strony scenerie ma- 
ją kilka dodatków w postaci dyndające- 
go haka, nabitej na ścianę brony z kol- 
cami czy elektrycznej pułapki. Jak się 
TĄRNKO GOTYNAK, po BE ciosie 


końcowy jest oszałamiający - bryzgają- 


ca wokół jucha, wróg wyjący z bólu - po 
prostu rozkosz! Nie trzeba wychodzić na 
ulicę, żeby przyłożyć komuś w zęby. 
Rozgrywanie tych wszystkich wspa- 
niałych pojedynków nie byłoby możliwe, 
s nie podsikh grafika, nad |któ- 


sue 

i efekty „graficzne wyciśnięte z kości | 
„AGA zadzwieją największych znawców || 
Amigi! Wszyscy wojownicy zastali re- 
wełacyjnie narysowani, posiadają po | 
kilkanaście klatek superszybkiej i i płyn- 
nej animacji, zaś scenerie miażdżą wi- | 
zjonerstwem i pedantycznością, a cie- 
nie rzucane na posadzkę i ściany wy- 
glądają jak prawdziwe. E! ły graficzne 
(light sourcing) wykorzystane w CAP|- | 
TAL PUNISHMENT WIZ AI 


nych grach, ale nie przypusz! 

sprawdzą się one w z EA | 
od grafiki wykazał się Sj | 
iz powodzeniem mógłby pracować | 


im. zdaniem ta gra l 
nurt mordobić na Am ze 


tów specjalnych — ków, pustego odgio- | 
su piąchy przykiejającej się do podbróc- | 
4% czy wrzasku katowanego pęksók: 


oglądam jedną z najep | 
Jysk. | ahiaocd | 


- piąchą w takt nic? pó ne | 


- (pure adrenaline we krwi)! 
s. odpowiedzi a oświad- | 


keep z miodem” i szczypię 0 al 
ności, której dawno na Amidze nie 
działem. Panowie z wie z CLICK | BOOM 


licie ich kasę, ar nie będzieci 
kj pan według 


oku 1996 na Arvigęt!! 
icik | 





WMOINOEWELENC 


LEA ma- 
"LIE 


ysza Podobnie było z LO POP, 
które mnie osobiście zaszokował 
nieprawdopodobnym oz 
młodności, grafiką | p 


m tek 


5 Ex 


ondyńsk sładion Wembley, na 
E którym reprezentacja Anglii roz- 
grywa wszystkie międzynarodo- 
we mecze, raczej źle kojarzy się naj- 
miodszym Polakom. Z kołei dla rodo- 
witych Angoli z AUDIOGENICS sta- 
dion Wembley jest największą chlubą 
w historii piłki nożnej na wyspach. To 
właśnie na nim angielska reprezenta- 
cja triumfowała na Mistrzostwach 
wiata w 1966 roku, zdobywając jedy- 
ny jak na razie złoty medal. 
Piłka nożna WEMBLEY INTERNA- 
TIONAL SOCCER tylko nazwą związa- 
na jest z odpowiednikiem naszego cho- 








jy za o ra- 


zem inaczej OELUIOŁEWOCEH 
też zadania i możli jości cio 


KUC ENESN 
to jeden z naj- 
WEP CA U 
FZLUILECJI 
wpływających 
LEJ wysoką 

MTEELCIEJI 


brak odczu- 


VZLILNA 


rzowskiego giganta. Przezna- 
czona jest dla jednego lub 
dwóch graczy, mogących grać 
w jednej drużynie lub przeciw- 
ko sobie. Gra ma trzy rodzaje 
rozgrywek: mecz towarzyski, li- 


gę złożoną z ośmiu A oraz tumiiej 
o mistrzostwo świata. Możesz wybrać 
drużyny sam lub pozwolić komputerowi, 
aby je wylosował. Mecze rozgrywa się 
tylko narodowymi jedenastkami, w tym 
reprezentacją Polski. Niestety, nazwi- 
ska piłkarzy nie pokrywają się z rzeczy- 
wistością i najprawdopodobniej zostały 
zaczerpnięte z podpisów turystów zwie- 
dzających Chiński Mur. Kto był, ten wie, 
mj że na odcinku 10 
| kilometrów pomię- 
dzy — przełęczą 
"| kr" a _ rzeką 
„krzaczki, krza-Cz- 

ki” znajdują się 
wyryłe w cegle tyl- 
ko polskie napisy. 
Przed  rozpo- 
częciem meczu 





NJ INA) 
INEFNAMOWAI 


AAKRONNYCZ 
konywać ge] ciekawy 
ści, w tym 3 s! 
|ejera e ' 


slużącć do pokonywania sko 


Fo ukoń- 


sisz przy tym uważać na Ogra- 
niczoną liczbę zdjęć przypa 
dających na poziom. 

Grafika w LOLLYPOP jest 
śliczna, dopacosana i do- 





i wyborem zawodów masz szansę wy- 
edytować od podstaw własne taktyki. 
moje najśmielsze oczekiwania, bo- 
wiem można wyedytować niemal 
wszystko, czego dusza zapragnie. Nie 








spodziewałem się, że można aż tak na- 


mieszać w formacjach ofensywnych. 
Naluralnie, edycja taktyk połączona 
jesl z edycją kilkudziesięciu wariantów 
ustawienia. 

Mecze rozgrywane są na kilku rodze- 
jach murawy w towarzystwie zmiennych 
warunków atmosferycznych. Na błotni- 
słym boisku i podczas dużego wiatru 
większość banalnych zagrań staje się 
sztuką, ponieważ piłka staje w błocie lub 
dostaje poślizgu, a na dodatek zwiewa 
ja silniejszy podmuch wiatru, Dodaje to 
smaczku meczom i wyklucza ewentual- 
ne schematy, których tak bardzo nie lu- 
bię. Mecze ukazane są z dwóch wido- 
ków, w tym z lotu ptaka, co przypomina 
serię KICK OFF. Niemalże identycznie 
zostało rozwiązane sterowanie piłkarza- 
mi i operowanie piłką, które jest dyna: 
miczne i banalne. Niezbędna jest po- 
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AMIGA 1200 5 dyskietek, 3,5 MB DD 


[U ALUNIED LUA animacja, mind ość 
; pótać powia ząć więce] czynności 


A 140/14 polecam każdemu, sk 
y samotnego i fajnego granie 





moc skanera oraz zbliżenia pojawiające 
się w małym okienku. Dzięki nim poda- 
nia pozbawione są  przypadkowości 
i wiesz, kiedy zastik sygnalizuje 
chęć otrzymania piłki. „Jednak bardziej 
praktyczny i ładniejszy jest widok z boku 
boiska, bo zawodnicy prezentujący się 
w całej okazałości są lepiej anirmowani. 
Poza tym więcej widać. Plamki biegają- 
ce po boisku i śmiesznie machające lap- 
kami wyglądają okazale, a zdobyte gole 
urzekają pięknem. 

Firma AUDIOGENICS przygotowa- 
ła dwie wersje gry: jednodyskielkową 
na Amigę 500/600 i dwudyskietkową 
na Amigę 1200. Naturalnie druga wer- 
sja jest zdecydowanie ładniejsza, po- 
siada więcej klatek animacji pilkarzy, 
lepszy scrolling koiska, więcej opcji 
i kolorów. W obydwu wersjach szwan- 
kuje trochę dźwięk, ale gdyby zdecy- 
dowano się na ładne sample, gra mu- 
siałaby zawierać więcej dyskietek. 

WEMBLEY INTERNATIONAL SOC- 
GER jest grą dobrą, lepszą od TOTAL 
FOOTBALL, ale nie dorównującą SEN- 
SIBLE SOCCER, niestety... Ma dużą 
miodność, zróżnicowany poziom trud- 
ności i znikomą konkurencję na rynku. 

Wicik 


Audiogenics'96 
AMIRA 50/1200 1 dyskietka 
ZERA 
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Czy zauważyliście, że ostatnio pojawiła się 
cała masa gier? Trochę nudno to powtarzać, 
ale takie są fakty. Na pewno to zauważyliście 
i już od dawna zagrywacie aż do bólu! Mialem 
na myśli coś innego, a mianowicie oceny gier 
w klepsydrach. Gdyby prześledzić dokładnie 
wszystkie numery S$ z ostatniego roku (co naj- 
mniej) i na podstawie Średniej ocen sporządzić 
wykres, okazałoby się, że krzywa z numeru na 
numer pnie się w górę! Doszło do tego, iż nie- 
mal co drugi tytuł otrzymywał co najmniej 
80%. W efekcie gry przeciętne, bo przecież 
i takie wśród nich się zdarzały, dostawały 


ści i jedno, i drugie, a nawet trzecie — inflacja. 
O tym za chwilę. 

Poziom wydawanych ostatnio gier znacznie 
się podniósł — są to produkcje w dużej mierze 
dobre. ale uwaga — zwłaszcza jeśli zestawić je 
z grami znacznie wcześniejszymi. Ten proces 
łatwo daje się zauważyć na przykładzie kolej- 
nych kontynuacji tych samych tytułów, choć- 
by serii FIFA czy MORTAL KOMBAT. Gry 
coraz lepiej wykorzystują możliwości sprzętu 
i nośnika CD, poprawia się jakość ich oprawy 
audio-wizualnej, co w większości przypadków 
wpływa też na miodność. W efekcie mamy do 


przykład gra, która w jednym miesiącu zasłu- 
giwała niesłusznie na ocenę 85%, następnym ra- 
zem dostała by uczciwe 65%. Przepraszamy 
za zamieszanie, stare oceny będą respektowane 
jeszcze przez 14 lat. 

Wyższe noty zarezerwowane są tylko dla 
prawdziwych hitów. Tytuły przeciętnie na po- 
wról staną się przeciętne, zaś o kitach z zasady 
staramy się nie pisać. 

A tak między nami mówiąc. to wszystkie 
gry dzielą się na gry dobre i gry do... Źresztą 
sami wiecie! 

Hunter 








Obniżka stóp procentowych 





60-70%,a prawdziwe chały rzadko kiedy spa- 
dały poniżej 40%. 
Zaraz, zaraz, coś tu jest nie tak... Czyzby po- 


z 
ziom gier rzeczywiście podniósł się tak zauwa- punktową skałę. Kiedy zbyt długo slucha- Ę 
żalnie, czy też może panowie redaktorzy ostat: cie muzyki podkręconej na maksa, ż 
nimi czasy zbytnio sobie pofolgowali, szczodrze _ w końcu przestajecie ją słyszeć w ogó- ó 
obsypując brawami kolejne produkcje? Po czę- le, gdy ktoś ściszy sprzęcior. A to E 
prowadzi do głuchoty... Ź 

w JJ 4:y41 'Tak, tak, dewaluacja jest d 

bardzo przykrym zjawi- o 


ER 
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lekarstwem W, 
jest co? Oczy- A 
ALOHA! INTERNET: |... mi wiście,denomina- "S$ 


Frera reno rr de OO OOOO str. 
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czynienia z najprawdziwszym procesem de- 
waluacji. Oceny rosną i rosną, i jeśli byłoby to 
możliwe, najchętniej przekroczyłyby naszą stu- 


skiem, zwłaszcza gdy do- 
tyczy pieniądza. Nawet 
Mistrz Kołodko musi się 
liczyć z dewaluacją rzę- 
du 20% w skali ro- 
ku. A w takiej sy- 

luacji najlep- 

szym na to 


cja! I w naszym przy- 

padku musieliśmy się do 
niej odwoływać, przywraca- 
jąc stary ład. Bogiem a prawdą 
już nie raz robiliśmy takie „prze- 
ceny” w przeszłości, co spotykało się 
zawsze z całkowitym brakiem zrozu- 
mienia ze strony wydawców gier. Na 























Cześć! 

Luty to fajny miesiąc, bo w szko- 
le kończy się semestr i są ferie. | 
Z własnej, wieloletniej praktyki | 
wiem, że lepiej odpoczywa się bez | 
żadnych stresów. Weźcie sobie za- | 


tem do serca słowa naszych braci 
zza Wielkiej Wody „Stay in school?” 
i„Winners don't use drugs!”. Oso- 
biście wybieram się na ferie w gó- 
ry, na Snow Board, Po zaliczeniu 
semestru trzeba odpocząć, prawda? 

Gułash 

... 

Jak to naprawdę jest z tymi karta- 
mi opartymi na S3 Virge? Pisaliście, 
że niesamowicie dopalają PeCeta,że 
wszystkie gry dostają niesamowitej 
płynności i w ogóle jest super. Tym- 
czasem ja przetestowałem kilka ta- 
kich kart na własnej skórze i - nie- 
stety — to nie urywa głowy. Przyspie- 
szenie co prawda jest, ale o jakieś 
20-30% w najlepszym przypadku. 
O co więc chodzi? Joker, Tychy 

Masz absolutną rację, poza tym 
„dopalacze” oparte na procesorze 
Virge aby dobrze spełniać swoje 
funkcje, muszą pracować przynaj- 
mniej z Pentium 100, Różnica szyb- 
kości może się wahać od 10% nawet 
do 50% w niektórych przypadkach, 
ale to i tak dużo, zważywszy na pro- 
stotę rozwiązania jako takiego. Kar- 
ty bardziej markowe działają lepiej, 
a te „no name” — gorzej. W zadnym 
przypadku nie osiągnie się takiego 
efektu, jaki dają dedykowane karty 
graficzne do obsługi 3D, za cenę mi- 
nimum 2.000, PLN, poza tym nikt 
ich nie poleca do gier. To po prostu 
tak jak w życiu — znowu nie ma wy- 
boru — trzeba używać tó, co jest. Na- 
sze doświadczenia z pracy z $3 Vir- 
ge każą zweryfikować poprzednią 
opinię — recenzje były trochę zbyt 
optymistyczne. Na szczęście uka- 
zuje się tak wiele kart, że do tema- 
tu będziemy jeszcze wracać. 

... 

Wyczytałem, że numer jest wy- 
syłany do prenumeratorów wcze- 
śniej, niż do kiosków. Czy to ozna- 
cza, że prenumeratorzy otrzymują 
go wcześniej? 

Rzeczywiście, prenumerata jest 
wysyłana na 3 dni przed dostarcze- 
niem numerów do kiosków. Jed- 
nak kolporterzy działają tak spraw- 
nie, że potrafią czasem w ciągu jed- 
nej nocy rozprowadzić numer | 
w województwie, natomiast pocz- | 
ta — sami wiecie — przesyłki czasem | 
idą po kilka dni, a jak po drodze | 
wypadnie weekend, to nie ma na | 
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to rady. Jeszcze nikt nie wygrał 
z wiatrakami. 


... 
Rozumiem, że możecie mieć klo- 
poty zczytaniem i zapamiętywaniem 


szczegółów, ale bez przesady. Przede | 


wszystkim bagaż nie jest wierny Kin- 
cewindowi, jak to napisane jest 
w opisie DISCWORLD 2! Poza tym 
kupit do Dwukwiat, by dopiero póź- 
niej ofiarować go Rincewindowi! 
Jacek Jankowski 

Odpowiada Martinez. Rzeczy- 
wiście masz rację — DISCWORLD 
2 fabułą troszeczkę odbiera od 
pierwowzoru książkowego Prat- 
chetta — niektórych niuansów i za- 
leżności po prostu nie czuć w grze. 
Swoją drogą masz niezłe oko! 

... 

Mam kilka pytań do redakcji 
SS. 1. Kto i jak wpadł na pomysł 
założenia tego miesięcznika? 2. 
Kto i jak wpadł na nazwę SECRET 
SERVICE? 4. W jaki sposób re- 
dakiorzy dostali się do SS? 4. Czy 
gdzieś sprzedawane są autografy 
redakcji? Btażej, Poznań 

1i2. Napomysł wpadli panowie 
Marcin Przasnyski 1 Waldemar No- 
wak, jeszcze gdy kałysali się w ko- 









lebkach. Nazwę wymyślił stary 
Martineza, jak to już pisaliśmy 
i w ten sposób przyczynił się do 
rozwoju rynku gier w Polsce.. 3. 
Uhbh... bardzo różnie. Większość 
przez długi czas starała się o tę pra- 
cę. tworząc tysiące tekstów i pod- 


ciągając warsztat pisarski, Gene- | 


ralnie, nowe talenty wyłuskuje Mar- 
tinez. 4. Heh... nic mi o tym nie 
wiadomo. Autografy rozdajemy na 
wszystkich targach, na których je- 
steśmy oficjalnie obecni (PLAY- 
BOX,LABIRYNT). Autografy się 
dostaje, a nie kupuje! 

... 

Na wstępie chciałbym pozdro- 
wić redakcję i pochwalić was. Je- 
steście najlepszym miesięcznikiem 
o grach. Mam także kilka pytań. 1. 
Czy karta graficzna Trident zalicza 
się do standardu SVGA? 2. Na jak 
długo konfiguracja Pentium 75 z8 
MB RAM i HDD 1 GIGA wystar- 
czy do grania? 3. Czy w DOS moż- 
na programować? Paweł, Tychy 

Dzięki za miłe słowa, oto od- 
powiedzi. |. Kart VGA nie produ- 
kuje się już od dwóch lat. Jeśli ten 
Trident potrafi wyświetlić roz- 
dzielczość 1024x768 w 256 kolo- 
rach, to jest to karta SVGA. Ma- 
ła rada, nie kupuj go za żadne pie- 
niądze (Trident to straszny chłam)! 
2.P75 już nie wystarcza, poza tym 
jest praktycznie w tej samej cenie 
co P1I00. Aby gry były szybkie 
i płynne, potrzebny jest szybszy 
procesor (min. Pentium 133) i wię- 
cej pamięci RAM (min. 16 MB). 
3. W pakiecie DOS zawarty jest 
program GW BASIC, który jest 
bardzo prostym językiem progra- 
mowania. Jeśli chodzi ci oto,czy 


| istnieją kompilatory języków pro- 


gramowania działające pod DOS, 
to oczywiście: ASSEMBLER, 
PASCAL, C. 

... 

Od niedawna jestem posiada- 
czem konsoli SEGA Saturn, mam 
w związku z tym kilka pytań. 1. 

Ostatnio zamieściliście zdjęcie 
konsoli Saturn, jednak moja 
konsola różni się wyglądem ze- 
wnętrznym od waszej (jest 
mniejsza). Czy różni się 
czymś w środku? 2. lle go- 
dzin można grać bez prze- 
rwy? U mnie po dwóch go- 

dzinach lewa strona jest bar- 

dzo ciepła i wyłączam kon- 

sołę na kilka minut. 3. Czy 

przy połączeniu dwóch kon- 

sal i graniu we dwie osoby 

potrzebne są dwie kopie tej 
samej gry? Marcin, Włocła- 
wek. 

1. Zgadza się, nowy model 
konsoli Saturn jest nieco mniej- 

szy. Budowany jest z wydajniej- 
szych części, a oszczędność ka- 
zała firmie zmniejszyć także wy- 

miary konsoli. Oprócz tego ni- 
czym się oficjalnie nie różni od 
starszej siostry. 2. No cóż, to zale- 
ży jedynie od wytrzymałości gra- 
cza, Osobiście, dwa lata temu po- 
trafiłem spędzić 12 godzin przed 
grą TEKKEN przy konsoli PSX 
i nic nie było w stanie mnie od niej 
oderwać. Generalnie, nie graj dlu- 
żej niż 6 godzin. Co godzina rób kil- 
kuminutowe przerwy dla oczu, a nie 
dla konsoli. 3. Niestety tak — nie 


da się przecież wsadzić tego same- 
go kompaktu do dwóch czytników 
naraz. 

... 

Jestem stałym czytelnikiem 
i mam do was kilka pytań, 1. Czy 
wiadomo wam coś na temat gry 
RESIDENT EVIL na PC CD? 2. 
KOMPENDIUM...2 — czy to tro- 
chę nie za wcześnie? (KWI zawie- 
rato 32 numery!) Kamil, Gdańsk 

1. Narazie skończyło Się na za- 
powiedziach. Firma CAPCOM za- 
jęła się nowymi STREET FIGH- 
TERAMI, a RESIDENT EVIL na 
PC miał być przygotowywany 
przez VIRGIN... na razie jednak 
jest cisza. Miejmy nadzieję, że jed- 
nak kiedyś dojdzie do skutku. 2. 
KOMPENDIUM WIEDZY 2 za- 
sadniczo różni się od pierwszej 
części. zawiera głównie oryginal- 
ny materiał, a nie jest kompilacją 
starych numerów, tak jak KWI. 
Kupuj, nie zastanawiaj się! 

... 

Jestem laikiem w sprawach 
sprzętu, mam więc kilka pytań: 1. 
Namówiłem rodziców na kupno 
modemu. Musi on jednak odbie- 
rać i wysyłać faxy. Pytam więc, 
czy każdy modem ma taką funk- 
cję? 2. Czy procesory Cyrix są 
w pełni kompatybilne z procesora- 
mi Intel i AMD? 4. Do jakiego 
Pentium (120 czy 133) można po- 
równywać procesor AMD K5 1002 
The Bill, Gdańsk 

1. Praktycznie kazdy modem ma 
wbudowany FAX, informuje o tym 
napis na pudelku. Jest on szybszy od 
normalnych. tradycyjnych faxów 
i praca z nim jest bardzo przyjem- 
na. Wiele osób i firm używa 
fax-modemów zamiast kupować 
osobno tax i osobno modem. 2. Pro- 
cesory Cyrix nie są polecane przez 
firmy produkujące gry i ja tez ich 
nie polecam. Słabo chodzą Win- 
dows. pracy odmawia 3D Studio, 
a ostatnio wydało się, że i CIVILI- 
ZATTON 2 też nie lubi Cyrixów. 
3. Do Pentium 100, choć firma 
AMD wierdzi, że K5 100 jest ciut- 
kę szybszy od Pentium 100. Skoro 
tak, to chyba do Pentium 120. 

... 

1. Czy gry na konsolę PSX ku- 
pione w Anglii będą działać na 
konsoli kupionej w Polsce? 2. Czy 
do PlayStation można podłączyć 
video i głośniki? 3. Jaką pojem- 
ność ma Memory Card do PSX? 
Bigos-Johny-Balboa 

1. Tak, Zjednoczone Królestwo 
to przecież Europa. Nie kupujcie 
gier poza granicami Europy, bo 
nie będą działać! 2. Do PSX moż- 
na podłączyć magnetowid (aby 
nagrać na tasmę przebieg gry). 
można też podłączyć wzmac- 
niacz, a co za tym idzie i głośni- 
ki. 3. Standardowy Memory Card 
do PSX ma pojemność 15 blo- 
ków. Niektóre gry jednak wyko- 
rzystują więcej niż jeden blok (np. 
LONE SOLDIER 3,czy UFO aż 
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15!). Alternatywą mogą okazać 
się nowe karty pamięci o podwój- 
nej, poczwórnej lub nawet dzie- 
sięciokrotnie większej pojemno- 
ści. Na zachodzie dostępna jest 
też stacja dysków zapisująca SG 
na zwykłe dyskietki DD. 
... 

Jestem zapaleńcem fantasy, ma- 
niakiem militarnym, a co się z tym 
wiąże — graczem kompuierowym. 
Od dawna piszę scenariusze do gier 
i najlepsze znich chciałbym wysłać 
do jakiejś firmy zajmującej się two- 
rzeniem gier. Proszę o podanie ad- 
resów takich firm, Ficel, Hajnówka 

Adresy firm zachodnich znaj- 
dziesz w KOMPENDIUM...2. Je- 
śli zaś chodzi o polskie firmy so- 
ftware'owe, to raczej nie są zain- 
teresowane scenariuszami do gier, 
lecz gotowymi produktami. 
Zbierz ekipę koderów, grafików. 
muzyków i zacznijcie sami coś 
tworzyć. Jeśli gra będzie na do- 
brym poziomie, na pewno znajdą 
się nabywcy. 

... 

Jestem posiadaczem konsoli GA- 
MEBOY z czarno-ziełonym ekra- 
nem. 1. Czy takie gry jak TOY 
STORY iinne prezentowane na ła- 
nach waszego pisma na Super GA- 
MEBOY z kolorowym ekranem bę- 
dą działać na mojej konsoli? 2, Co 
to właściwie jest ten Super GAME- 
BOY. Rykszarz, Poznań 

1. Na 100096 będą działać na two- 
jej konsoli. Słowo honoru. 2. Super 
GAMEBOY to przystawka do kon- 
soli SNES. dzięki której można po- 
dziwiać gry z konsoli GAMEBOY 
na telewizorze, grając joypadem od 
SNES. Automatycznie dodaje grom 
nieco kolorów (aż 4!), dlatego pre- 
zentowane przez nas screeny są 
w kolorze. Oczywistym warunkiem 
odpalenia przystawki Super GA- 
MEBOY jest posiadanie konsoli 
SNES i carta z konsoli GAMEBOY. 

... 

Mam problem. Mianowicie nie 
wiem jaką kupić kartę dźwiękową 
do mojej maszyny. Ma ona współ- 
działać z syntezatorami (profesjo- 
nalnymi), chciałbym wycisnąć 
znich max. Megamax, Zabrze 

Zakładając, że masz PC, pole- 
cam najnowszą kartę CREATIVE 
LABS, a mianowicie SoundBla- 
ster AWE 64 (recenzja karty już 
wkrótce w dziale sprzętowym). 
Według informacji dostarczonych 
nam przez firmę, AWE 64 ma bar- 
dzo rozszerzone (w porównaniu do 
AWE 32 lub GUS PnP) możliwo- 
ści współpracy z syntezatorami (64 
kanały i inne bajery). 

... 

Dlaczego firma Nintendo zde- 
cydowała się na wyposażenie Nin- 
tendo 64 w czytnik cartów a nie 
CD? Czy mam przez to uważać, że 
cart jest lepszym nośnikiem niż 
płyta CD? Która z gier pod wzglę- 
dem graficznym najbardziej się 
wam podoba: Crash, Mario 64 czy 





Niglts? Czy ze wzgłędu na małą 
pojemność carta gry na Nintendo 
ód nie będą posiadać intra? Jolin- 
ny, Warsaw 

Zapytaj pana Yamauchi (bossa 
Nintendo). Nie wiem, ale myślę, że 
jest to jedna z metod walki z konku- 
rencją. Nie trzeba czekać, aż gra się 
załaduje (jak z CD). Po prostu włą- 
czasz i grasz! Niedługo wyjdzie sta- 
cjadysków magnetooptycznych. Czy 
cart jest lepszy niz CD? Hmm... to 
zależy, np. w MORTAL KOMBAT 
TRILOGY cart okazuje się lepszym 
nośnikiem (wszystko od razu. nie ma 
przestojów podczas morphingu Shang 
Tsunga), zato np. w CRUISIN' USA 


przydałby się CD (muzyka jest po | 


prostu żałosna), To zależy... A 


najlepsza gra MARIO 64! To abso- | 


lutna rewelacja, rewolucja i w ogóle 
najlepsza gra video wszechczasów. 


A grafika jest po prostu prześliczna | 
i tekstury się nie rozłażą jak w dwóch | 
pozostałych. Natomiast ze względu | 
na pojemność carta (4-16 MB) nie | 
ma co liczyć na renderowane wstaw- | 
ki, Poczekaj na stację dysków ma- | 


gnetooptycznych. 
... 
1. Jak funkcjonuje sharewa- 


re? 2.C0 to znaczy zarejestrować | 
grę i jakie są z tego korzyści? | 


Marcin, Żdżany 
1. Rynek shareware funkcjonu- 
je na prostej acz genialnej zasa- 


dzie, która pozwala użytkowni- | 


kowi wypróbować produkt przed 
jego zakupem. Prześledźmy to: 
kupujesz dyskietkę (lub płytę CD) 
z programem shareware (załóż- 
my. że grą) praktycznie za cenę 
nośnika. Jesteś teraz oficjalnym 
właścicielem kopii shareware, któ- 
rą leraz możesz testować (najczę- 
ściej przez 30 dni). Taka kopia to 
najczęściej coś na kształt dema, 
prezentuje bowiem jeden lub dwa 
poziomy z pełnej gry. Jeśli pro- 
gram ci się nie podoba, kasujesz 
go i wszyscy zapominają © spra- 
wie. Jeśli zaś stwierdzisz, że 
chciałbyś mieć pełną kopię gry 
(z wszystkimi poziomami i inny- 
mi bajerami), możesz program za- 
rejestrować. 2. Zarejestrować, czy- 
li zapłacić pieniądze twórcy pro- 
duktu w zamian za korzystanie 
z programu. Zdarzają się przy- 
padki, że jako shareware rozpro- 
wadzana jest w pełni sprawna 
wersja programu — wtedy zareje- 


| strowanie go jest kwestią elemen- 
| tarnej uczciwości względem jego 


autora. 
... 

Redakcja zastrzega sobie pra- 
wo do publikacji nadesłanych li- 
stów. Zastrzega też sobie prawo 
do ich skracania, poprawiania 
błędów ortograficznych i usuwa- 
nia wszelkich wulgaryzmów. Gu- 
lash zastrzega sobie prawo do od- 
powiadania na listy we właści- 
wym sobie stylu Shotokan oraz 
nie odpowiadania na listy bez sen- 
su. Wszystkie listy są czytane. 
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« GD-RÓM 
o polsku|-=wo 


© Wyszukiwanie płyt 
© Dodatkowa grupa 
"Płyty polskie" 
© Podział płyt 
na kategorie 


UKACJA 8 adl 
Programy do nauki języka angiełskie- 
go. , matematyki, fizy- 
ki, przyrody, histarii, geografii... 


tegiczne, logiczne, zręcznościowe, 
po” symulatory, komnałowe- 
e... 


DLA DZIECI 
Kolorowanki, mówiące książeczki, 
zabawy słowne, puzzie, gry bez prze- 


DŹWIĘK 

Kolekcja płytz kilkoma tysiącami pli- 

ków MIDI, MOD, WAV, VOC, pogru- 
h le, Draz z pro- 


pawanyc e 
gramami do tworzenia i konwersji 
lików dźwiękowych. 


rzędziowe, UŻylKOWE, 
ne przydatne w pracy, szkole i w 
domu. 


NAPISZ LUB ZADZWOŃ | 
D0) BEZPŁATNY KATALOG 


KILKASET TYTUŁÓW min. 


Time Commando 


r" 
opedia PWN 
Art History Encyclopedia II 
Collection of Cars 
word Birds Word Land 
Jak to działa? 
Encyklopexti Malarstwa 


Sm FL 

Image Library 1,2,3 
Albion 

Massive Misie Collection 
Quake (extra levels) 


HURT i DETAL także sprzedaż 
wysyłkowa 


<z> ALBION 


tel. (071) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238, tel. kom. 090 386 126 
PI. Wolności 7, 50-071 Wrocław 
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Na wstępie pragnę wyrazić swą 
gorącą solidarność z wszystkimi, któ- 
rzy apelują o więcej miejsca dla Alo- 
ha!, własną oficjalną stronę WWW, 
serwisy FTP itp. itd. Zgodnie z za- 
pewnieniami wielebnego Martine- 
za, wszystkie te postulaty zostaną 
zrealizowane już w najbliższej pię- 
ciolatce! A tak serio, to prosimy 
o jeszcze trochę cierpliwości. Nie 
łatwo walczy się z różnymi urzęda- 
mi telekomunikacyjnymi, od których 
zależy nasze być albo nie być w Mię- 
dzySieci. 

Korzystając z okazji, skreślę jesz- 
cze kilka słów dla e-mailujących. 
Przede wszystkim nie przysyłajcie 
kochani zamówień na prenumeratę, 
archiwalia, Kompendia itp., bowiem 
nie mamy szans ich w ten sposób 
zrealizować. Wszelkie kupony, zasa- 
dy, cenniki itp. zamieszcza nasz 
Dział Prenumeraty na str. 90 i tam 
właśnie was odsyłam — przeczytajcie 
uważnie. 

Po drugie, wszystkie pytania do 
Helpa. SaveGamera i innych rubryk 
są przekazywane do redakcji metodą 
dyskietka-dyskietka, dlatego odpo- 
wiedzi udzielane są z opóźnieniem. 
Niedługo się to zmieni. 

Dzisiaj w Aloha! Intemet! postano- 
wilem zebrać adresy waszych pry- 
watnych stron WWW, które uważam 
za najciekawsze. Pewnie nie dotar- 
łem do wszystkich, dlatego od razu 
sorry. Połączcie się, popatrzcie, a mo- 
ze wyrzeźbicie też swoje. Obiecuję od 
czasu do czasu uzupełniać tabelkę. 
Może też będzie jakieś głosowanko... 

A teraz coś na ząb — list od Przemka 
Nowaka nt. X-Files... 

„Tak sobie piszę, światło pada 
ostrym. strumieniem na klawiaturę, 
w pokoju panuje lekki półmrok, któ- 


ry inspiruje mnie do rozmyślań, ja- | 


ko że przed momentem kolejny raz 
odkryłem na nowo świat Foxa i Da- 
ny. Unoszę głowę do góry, spogłą- 
dam na zasłane pulsującymi świateł- 
kami niebo i staram się dojrzeć ocza- 
mi mojej irracjonalnej rzeczywisto- 
ści to, czego niestety nie ujrzę do 
końca mojej egzystencji na tej pla- 
necie. Tak wiełe jest jeszcze tajem- 
nic, tak wiele chciałbym poznać i do- 
świadczyć, łecz nie będzie mi to da- 
ne... Dzisiaj jest zajex noc. Tak 
sobie lookam przez okno na gwiaz- 
dy, tak się zastanawiam, na której 
ONI egzystują... Może na żadnej 
znich, ale może właśnie na tej... Jest 
taka jak inne — dla mnie, dla NICH 
może być tym samtymn, czym dla nas 
jest Ziemia. Gdybym mógł dostrzec 
cokolwiek świadczącego o ich ist- 
nieniu... 

Znowu z uwielbieniem spogląda- 
tem na Gillian, która co tydzień co- 
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raz bardziej wtupia się we mnie. Je- 
żeli macie nagrany epizod „Aubrey”, 
to zwóćcie szczególną uwagę na sce- 
ny. w których Dana nosi okulary. Ten 
profil jej twarzy, kiedly siedzi wieczo- 
rem przy komputerku... Ojjj, człowie- 
ku, nie ma na świecie takich drugich 
ust, policzków, brwi i tych pięknych, 
piorunujących, a jednocześnie glę- 
boko romantycznych oczu... Szkiel- 
ka osłaniające oczy i jasna poświa- 
ta monitora czynią z jej twarzy coś, 
co każe ci zapomnieć o innych... 
Kocham „X=Files"! Kolejne epi- 
zody są doszlifowane do granic moż- 
liwości. Wszystko, co ukazano wi- 
dzowi, zostało dokładnie zaplano- 
wane i przemyślane — Carter to per- 
fekcjonista. Chciałbym nawiązać 
kontakt z każdym, kto czuje coś po- 


Aloha! Intemet! 


dobnego. Pragnąłbym założyć pro- 
fesjonalny club zrzeszający X-pe- 
ople. Jestem pewien, źe wystarczy- 
lo by mi wiary i samozaparcia. 

W pelni podzielam opinię, że X—Fi- 
le'owy stuffik, który ukazał się na pol- 
skim rynku, jest średniej jakości. Of 
course, kupiłem sobie jedną książkę, 
bo nu dwie nie stykło kasy. Po lektu- 
rze już wiedziałem, że jest to gniot. 
Autorzyna podrzędna chyba obejrzał 
ze trzy epizody i już myślał, że pisnąl 
dzieło. Wyjadacz nie znajdzie w tej 
książce nic dla siebie. Agenci używa- 
ją tak ubogiego i prymitywnego języ- 
ka, tak że totalnie wystadłem. Jednym 
słowem, totalna amerykańska konier- 
cha, która zżarła mi H złociszy!” 

No ico wy na to??7! 


Witia Q. 











Bogata strona nt gier. prowadzi Łukasz Witczak 


Bogata strona nt gier konsolowych, prowadzi Paweł Gołebiowski 


http://www .zse.kalisz.pl/gry/ 
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http://www arch.pw edu.pl/-pawelg 
Bogata strona nt gier, anime/manga i filmu, prowadzi Tomasz Sitek 
http://www .mat.uni .torun.pl/-kemoc 
Klub Anime/Manga. prowadzi Dariusz Mietlicki 
http://zsbikmw .zsbikmw.wlocl.pl/dmm/klub/ 
Tajemnicza strona panów Marcophulus and Fume 
htip://www .geocities.com/sunsetstrip/alley/7053 
Prywatna strona Tomasza Ciaszczyka 
http://www .tl.krakow.pl/-ciacho 
Prywatna strona Piotra Suchowskiego 
http://www „silesia .ternet.pl/-sadam/ 
Prywatna strona Alana Kuczewskiego 
http://www zse bydgoszcz.pl/=alan 
Prywatna strona Piotra Chlipalskiego 
http://www.polsl.gliwice.pl/-chlip 
Prywatna strona Wojciecha Kotkiewicza 
hitp://www.v-lo.krakow.pl/>wjk/ 
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Posiadamy w sprzedaży: 
SONY PlayStation 
SEGA Saturn 
w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 


Prywatna strona Maxxxa 
http://www.geocities.com/Tokyo/2343 
Prywatna strona Zbigniewa Zielińskiego 
http://www.complex.com.pl/-zbylu 
Prywatna strona Michała Burbickiego 
http://www .geocities.com/TelevisionCity/2370 
Prywatna strona Jasia Jastrzębskiego 
hittp://www.geocities.com/CollegePark/Quad/1207 
Prywatna strona Piotra Wójcickiego 
http://www lodz.pdi.net/-pwl 
Prywatna strona Macieja Adamczaka 
http://www .astro.amu.edu.pl/html/students/uranium .htm 
Strona oficjalna Patryka Kobierskiego 
http://www .tl.krakow.pl/--pazurek 
Prywatna strona Macieja Hanczaruka 
http://www .zsz-pleszew kalisz.pl'--amin 
Sailor Moon, prowadzi Piotr Roszatycki 
http://www.szczecin.pl/-dexter/SailorMoon 
Sailor Moon, prowadzi Robin Hood 
http://zsbikmw .zsbikmw .wlocl.pl/dmm/ 
Świat Komiksu, prowadzi Piotr Nawracaj 
http://www .toptown.com/dorms/comics/ 
Zyziek Home Page, prowadzi Piotr Nawracaj 
hup://www (findit.co.uk/home/zyziek/ 


przy odtrorze (+ koszty wysyłią] % 
3 Ć Ora noca krk Ó moża m: 
Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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SAPIEŻYŃSKA 8 _ NOWY ADRES !!! 
00-215 WARSZAWA 
tel./fax 635-08-17 CIOŁKA 35 
0602-230-906 TEL. 36-23-13 


e-mail: actionQikp.atm.com.pl 


Oferujemy pełny wybór: 


7. Dysków twardych firmy Caviar 
intel Procesorów firmy Intel 
TOSHIBA Napędów CD ROM firmy Toshiba 


$> Płyt głównych firmy Soyo 


NEC Monitorów firmy NEC TEST SECRET SERMICE 
<£PP Monitorów firmy Samsung 1 i '96 


3 Kart graficznych firmy Diamond TU TEŻ MOŻESZ 
KUPIC KOMPUTER 
P100 2379 zł ŚRE sj Intel Pentium RE 
a gł. Soyo VX 256 Cache uławy 
PI202498zł „_ pomsć  5NB ul. Piłsudskiego 41 


P133 2862 zł; 02) HDD 1280 MB tel/fax (0-81) 86-34-02 
Karta graf. VGA DIAMOND S3 TRIO64 V+ 

P166 3671 zł  Qoudowa MII TOWERLUX EU 

c POZNANIE 33 03-128 Warszawa 


P200 4091 zł Mysz DEXXA 670-30-00 


CO ZROBIĆ, BY STANĄĆ DO ZEJLYNAJE 


| 1. Podłącz domowy magnetowid do telewizoraz z konsolą SATURN. 
2. Wrzuć kompakt z SEGA RALLY do SATURNA. 
| a. Wybierz Toyotę, drugi tor i tryb Time Attack. 
| 4, Wciśnij REC-PLAY w magnetowidzie i STARTUJ!!! 


| A potem przyślij na kasecie wideo zapis swojego najlepszego 
RZEZ ELA tablica wyników*) pod adresem: 
BOBMARK 


| CHUZZI KC UZ 
ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI DO FINAŁU 
ZMIERZĄ SIĘ PRZED KAMERAMI TELEWIZJI. 


[LJ TLZ UŁ CLLULEJA 
JEST PRAWDZIWY SAMOCHÓD, 

KTÓRYM MOŻESZ ODJECHAĆ RAZEM | 
Z SEGĄ SATURN! 


e YAD) ZH A AFC UAAJĄLI KL 


LUCJAN EL także fotografię z ekranu 





Firma Wysyłkowa 


Wirtualny 
Świat 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 
specjalność 


Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 
— Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 
— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 

— Kupujesz najtaniej! 


UFO GAMES 


ul. Stanisławowska1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax (0-256)25-58 
(8.00-13.00 21.00-23.00) 
tel. (0-256)53-46 (18.00-21.00) 







przedaż wysyłkowa 


Gier . i konsol: 


SONY 
PLAYSTATION 
998, - 


Ponad 100 tytułów 
w cenach 159-219,- 

















Nowości: 
A IV Evolution Global 
Command 8 Conquer 
Crash Bandicoot 
D 







Y 
Die Hard Trilogi 
Final Doom 
Pandemonium 
Resident Evil 

Sim City 2000 

star Gladiators 
Tekken 2 
Tomb Ride 


a 
SEGA SATURN 
998.- 


Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-219.- 











Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 






Alien Trilogy 129,- 
Screamer 2 131,- 
Tomb Raider 136,- 
F-22 Lightning 2 136,- 
Destruction Derby 2 139,- 
FIFA'97 139,- 
Discworld 2 148,- 
CommandśConquer: Red Alert 148,- 









Exhumend 
Fighting Vipers 
Guardian Heros 
Nights 

Need For Speed 

| Panzer Dragon Zwei 
Tomb Raider 
Virtua Cop 2 
Virtua Fighter 2 
-.d wiele innych!!! 






W tym miesiącu proponujemy po najniższej cenie w kraju: 
Diablo 
Archimedian Dynasty 
Privateer 2 Darkening 








Pełny katalog wysyłamy 
po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty 
ze znaczkiem. 

W sprzedaży 
wysyłkowej posiadamy 
pełen asortyment 
akcesoriów do konsol. 






Już w sprzedaży Sony Playstation i Sega Saturn 
oraz najnowsze gry na te konsole 








Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez naszą firmę — sprawdź stronę nr 397 w Telegazecie 


Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 


cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 












Szczegółowych Informacji 
udzielamy telefonicznie 












NAJNIŻSZE CENY 
skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSIKGB 87 








ń LOCI 
__ | SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
HURTOWA I DETALICZNA 


OPROGRAMOWANIA PC C>-ROM 
TEL. (O22)> 620 42 48 wew.lI4 


WYBRANE TYTUŁY 


| PC CD-ROM 











134 z 
1882 
4272 





PROGRAMY 
EDUKACYJNE 


30 ATLAS WERPOLSKA 


EURO FLUS PRO PACK 123 
HISTORIA "WIATA VER2 
||aAKTO DZIA A 

| MEDIA FACTORY CARS 





M6 z 
1t0 z , 


|| WYSTARCZY ZAMÓWIĆ 4 


4 
se prot 
z WIENIA 
«= MALĄACOAWIM 
sszż FEDTUZYKOWA 
zz CZARNY 
i dej/:(ejl) 
1642 1- DNIA hi 


mi pocz rak wy 


WIDE WORLD OF ANIMALS 
|ŁAMEK KR LEVSKI W 
WARSZAWIE 

ZIEMIA wE WSZECH WIECIE 


| " h OFERCIE POSIADAMY RÓWNIEŻ OKOŁO 


200 TYTUŁÓW 
PŁYT SHAREWARE 
O BARDZO ZRÓŻNICOWANEJ TEMATYCE 
| SETTLERS 2VENLUDLMCI + GRY, / UTIWEDIA, PROGRAMY 
ozzl ZDJĘCI „KLIPARTY, 097 „ANIMACJE, EROTYK" 








ZNANI TGŻ5— - 
© ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY ODBIORGÓW | 
HURTOWYCH ORAZ SKLEPY 
Z TERENU CAŁEGO KRAJU 
OFERUJFENTY AJIN.POA RMOWVWĄ REKLANĘ IF 
=—F 
ZAMOWTENIĄ NALEZYSKŁADAĆ : 
ś |= TLEŁONICZNE LUB FAXEM (w godz 8.00-18.00) 
tel. Ma sra wew, Il 4 
CLOCK 
D.H.JUPITER CENTRUM 
U. Miedziana UL JE „00-958 Warszawa 


TP 


ć D | 


















CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 
„ELMA COMPUTERS 8. SOFTWARE” 
ul. ZWM.6 02-786 WARSZAWA 
tel. (0-22) 6142197 (0-22) 64358 05 
tellfax (0-22) 6449414 | 









OFERUJEMY W SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ. 








uaylelckicza * Sega Satum — 950 zł. 
- 
PI U ( łe S O r oraz bogate oprogramowanie: | 
e 1 ] r T pafa SONY PLAYSTATION 
ao u 1 SD LEMMINGS ro KBA „JAM EXTREME a 
* 1 NETA GOLF 20  KBALNESG 20 
ADIDAS FOWER SOCCER Ż0 NFKGAMEDAY m 
NR COMBAT Mo NL zaj 
ALIEN TRŁOGY Z0  OLYWICSDOCER 200 
ALONE IN THE BARK 200  ÓLYWFICGANES 204 
LAME AMDRETTIEACHG £0 FANDENCHALM zm 
Profesor Henry to bez wątpienia ASSAULT FINGŚ 200  PANZERGBERA. 20. 
atrakcyjna oferta. Bez wahania BESTCHAVEER 220  FENNYRACERŚ 20 
> "RL IE k - I) BLAMI MACHREHEAD 20 FGA TOUR GOLF 67 z 
więc mówię: kupuj kto żyw. ROAD 220 10 
(PCKurier 24/96) BUSTAMONE 2 200  FRIMALRAGE 180. 
LASFER. FROLIEKT ÓVEEKLL zaj 
CHESGMASTERZD 200  FROFKEMILTHEWEB 2d 
Warstwa dźwiękowa jest bardzo ae 0) tua 2d 
silną stroną programu. CRASHBANOCO(0 280  FELUADED zag 
i pe CEMCOW 180  FETURNFRE 220 
(CD-Action Grudzier/96) (ek ma ee 4 
| oreersreep MO  KESIDENTEYL 20 
D 180 FDGERACERREVOLUTON ZAD 
DARSSTALKERS FREE I 180 
DEŚTELCNONDERSY 280 ROADRASK 200 
DEFCONS MO  SFELSKOK 180 
PESCENT 200 SIM GTY 2000 i) 
DEKAKDTELOGY 220 SKELETONWARIOR — 20 
DEONORLD 200  SLAWNJAMSG 20) 
PISFUFTOR. 220 5OWET STERE p) 
DOW 80  SFACEHULK 200 
ENRHNORHJM2 220  SIARFIGNIERSO0 29 
ESPNETREMEGAVES 200  STARGLAMATOR 220 
ETREME PINBALL MO _ SREETFIGHERALFHA 200 
FADE TO BLACK 20 STER no 
FFA SQCCEE 96 BU GUFERSONC FACERS zad 
FIFA SOCCER 87 220 TERKEN |) 
FINAL DOOM 220  TEKŃEN2 zad 
FOEMULA | THE KEED FÓR SFEED 20 
GLNEHP 20 THEMEFARK 160 
matycz HOCTANE 180 THLKDERKAKK 10 
e 3zgnipy te ż de IWFACT RAONG 200 MI za 
e 2800 ćwiczeń IRT HUNT 220 | TMECDWMANDO za 
udźwi i INLTRMKAFEW 20 TMANWARŚ zaj 
a) prez z ękowionych IKONA. BLOGD 220 | TOWBRDER zad 
słówek i idiomów | kowmewo 280  TOFGUN zaj 
15 aodzin ||JCHNYBAZOOKATONE 160  TOSHNOBNE 2 
: 300 rysunków i 5 godzin || JUMPING FLAGH 2 280 TOTALNBA 20 
dźwięku KART DLEL 220 | TRUEPKBAL 20 
e Zagadnienia z gramatyki EE a Ała 3 
e 3 poziomy zaawansowania | Lo4DED 20 | VRFUALGHOST 200 
e Słownik tematyczny |=, m wow 
e Poradnik Medyczny MCIEYSWLDAD. 20  WFEQUT2097 20 
(lak się uczyć?) : MORTAL Eępękt = WIRTUAL GOLF 3 
e American i British English NAMCO MUSEUM 200 | WRESTING 200 
HBAJAM LONE) 
rviko 69 zł SEGA SATURN 
m0 NIGHTS ZAP 
20 MGHTS + JÓYFAD 260 
240 OFFWOGLDINTERCEFTOR 200 
ZA) | OLYWFICSOLER 20 
20) PAKZERDRAGOOWZ ZAB 
200 RA za 
220  -RGENRESURRECNN — Zł 
200  SEABASSFIGMNNG 20 
20 | SEGARALY 208 
220 | SHELIGROCK 20 
20 SANOK zi 
220 MOT: 2000 ad 
200 SKELETONWAREUKS 24 
200 SLAM JAM ża 
190 | SIETSTEKE za 
20 _ STARAGHERALMA 28 
20  THEHORDE EJ 
220 | THEMEFARK 2 
Wymagania: PC 486, Windows 3.1 lub ery A EEK: 2 l 
95, SVGA, CD-ROM, karta dźwiękowa. FFASOCCER 56 80 nr 2a 
W sprzedaży wysyłkowej „Profesor kark ty s dE 3 
Henry” za 69 zł - pokrywamy koszty | HaxG OKGP 86 180. ULTNATE MORTAL Kowesr BZU 
przesyłki. || HOCTAKE 200  WORLMDEGOCCER 24 
Zamówienia z dopiskiem $$ biorą | PE En WE zka 
udział w losowaniu 5 pakietów MAGA CARFET 80 VIKTUAFIGHIER a 
„Profesor Henry - Gramatyka”. MY8T 200  WRTUAFGHTER2Z m 
ba NBA ACTON 20 _ WKUARGHIERKOS A 
Dystrybucja: CD-PROJEKT, D.M.G., ||nHOCKEYALLGTARS 200  VRNAFGHTERRAM  2I 
TTS Company, AVAX. || NGRTWARRIÓZS 20  WRTUARACNG Bi 
Producent: | 


EDGARD Multimedia 
$kr. Poczt. 83, (2-588 Warszawa 48, 
email: edgardówaw.pdi.net 


| Przeeyłka płatna przy odbiorze (+ koszt. przecyńki). 

| przewa gd 

| Zamówienia oraz pytaria przyjmujemy telefonicznie 
faxem lub listownie. 














Jako nowy manager do spraw 
Helpów, na początek z niepopraw-= 
nym optymizmem proszę wszyst- 
kich o przejrzenie numerów SS 
z opisami gier, z którymi macie 
problemy. Odpowiedzi na wasze 
pytania w 90% wypadków można 
znaleźć właśnie tam lub w KOM- 
PENDIUM WIEDZY (vide Help 
do DRAGON LORE poniżej). 
I nie pytajcie o to, jak przejść eta- 
py w grach typu COMMAND £: 
CONQUER czy SUPERFROG. 
To nie ta bajka = musicie próbo- 
wać do skutku. Nie podajemy też 
kodów zabezpieczających gry. 
Przejmując rubrykę z rąk Bamse- 
£o.życzę wam jednocześnie więk- 
szej koordynacji okai joya niż ta, 
którą może poszczycić się autor 
jednego z zamieszczonych helpów 
do Mortala. 

Banana Split 


DRAGON LORE 

Jak dojść do zamku? 

Pytanie bez sensu — to zajmuje 
pół gry. Dokładny solution w SS'25. 
DUNE 2 

Jestem w 7 etapie i nie wiem, 
jak zniszczyć ornitoptery wroga. 
Gram Harkonnenami. 

Ornitopterów sam nie rozwalisz, 
ale zrobią to automatycznie rakie- 
towe wieżyczki. Po prostu sprawdź, 
jaki teren jest najczęściej „nalaty- 
wany” przez ornitoptery i postaw 
w poblizu kilka wieżyczek (ale ko- 
niecznie rakietowych). 

Jestem w 8 etapie. Jak rozbu- 
dować bazę? Jak u Harkonne- 
nów wybudować budynek, który 
wystrzeliwuje rakiety? 

Bazę należy rozbudowywać sys- 
tematycznie. A budynek wystrzeli- 
wujący rakietę (tzn. Pałac) można 
postawić dopiero, gdy ma się już 
HOUSE OF IX w ostatnim (na 
pewno) i w przedostatnim (ale nie 
jestem tego pewny) poziomie. 


EARTHSIEGE 2 

Kupiłem w sklepie oryginalną 
wersję tej gry, wydaną przez IPS, 
Problem w tym, że grę można 
uruchomić tylko w małym okien- 
ku. Do trybu pełnoekranowego 
gra żąda instalacji programu 
o nazwie „Direct Draw TM” MI- 
CROSOFTU. Ale nie ma tego 





Galina radzi 
zbłąkarnayrni 


help 






programu na kompakcie. Czy to 
w ogóle jest możliwe? Mam Pen- 
tium 120, 16 MB RAM,PCI 1MB, 
CD ROMx4, AWE32. Reszta pa- 
rametrów równie dobra. 
Szukajcie, a znajdziecie — mówi 
pewna mądra książka. A na kom- 
pakcie jednak jest ten program — 
wejdź do katalogu i uruchom Setup. 


FULL THROTTLE 

Jak odebrać motocykliście de- 
skę, a punk-babce piłę elek- 
tryczną? 

Babkę potraktuj nawozem, za- 
branym z rozwalonej ciężarówki 
Emmieta. Zdobytą piłą bez trudu 
rozwalisz kolesia z deską — wystar- 
czy jeden cios. 


KINGS QUEST 5 

Kiedy jestem na plaży, chcę za- 
lepić woskiem dziurę i wsiąść do 
łodzi, komputer pisze, że Gra- 
ham jest za słaby i trzeba rozwią- 
zać jakąś łamigłówkę. Po kilku 
nieudanych próbach jej rozwią- 
zania, pokazuje się napis, że łódź 
jest za ciężka. Co zrobić aby po- 
płynąć? 

Drogi piracie! W pudełku z ory- 
ginalną grą z reguły znajduje się 
instrukcja oraz... kody! Tak, tak 
właśnie zabezpieczające kody. Ła- 
migłówka to nic innego jak zabez- 
pieczenie. W twoim przypadku — 
skuteczne. 


MORTAL KOMBAT 1, 2, 3 

Czy możecie w Kombat Korner 
napisać wszystkie Fatality, Ba- 
bality i Friendshipy, kim i jak się 
je robi? Jak dotąd znam podsta- 
wowe, np. jęzor czy smok Liu 
Kanga. Liczę na waszą pomoc. 

Nie możemy — było to juź robio- 
ne multum razy —- MORTALE wy- 
stępowały w numerach 55'10, 
SS'11,55'12,58'20,55'21,5522, 
$S*25,55'30,55'31, w KOMPEN- 
DIUM WIEDZY | i 2. W kwestii 
ciosów Gulash powiedział wam już 
chyba wszystko. 


PREMIER MANAGER 3 

Dlaczego podczas sezonu, 
w którym zająłem pierwsze miej- 
sce i nie przegrałem żadnego me- 
czu, umiejętności moich zawodni- 
ków wzrosły najwyżej o I punkt? 
Zaznaczam, że treningi mam 
ustawione na HARD, mam do- 


skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 


brych trenerów (GOOD) i naj- 


lepszą salę treningową (LUXU- | 


RIOUS). 

Starsi zawodnicy nabierają umie- 
jętności bardzo powoli albo wcale. 
Trenerzy GOOD wcale nie są tacy 
dobrzy — w sumie to średniacy. Na- 
tomiast treningi HARD powodują, 
że zawodnicy tracą siły (przefor- 
sowują się) i łapią więcej kontuzji. 


STRIKE COMMANDER 


Właśnie kupiłem tę grę i mam 


kilka pytań: 1) Co zrobić, aby gra | 


chodziła szybciej (próbowałem 
wyłączyć detale, włączyć smart- 
drive'a, ale wtedy nie ma pamię- 
ci na grę). 2) Jakim klawiszem 


schować podwozie! 3) Jak na- | 


mierzyć przeciwnika? 4) Jakimi 
klawiszami przyspieszać i zwal- 
niać? 5) Dlaczego daliście mu 
100%? 

Ad 1) Kupić szybszy komputer, 
bo oprócz wyłączenia detali, cie- 
niowania i tekstur nic się nie da 
zrobić. Ad 2, 3, 4) Najlepiej tak, 
jak podaje ORYGINALNA in- 
strukcja, którą na pewno dostałeś 
przy zakupie gry u LEGALNEGO 
dystrybutora. Ad 5) Bo jak na swo- 
je czasy była to gra (i nadal jest 
w pewnych konserwatywnych krę- 
gach) bardzo, bardzo dobra. 
A zresztą poczytaj sobie SS'8. 


TEENAGENT 

Jak pływać? Kiedy nurkuję, to 
koleżka przepływa mi cały ekran, 
a kiedy kliknę myszką, to strzał- 
ka znika. Gdy wypłynę mówi: 
„naprawdę nie umiem gadać pod 
wodą”. Co robić? Czego użyć do 
pływania i gdzie to znaleźć? 

Pod wodą musisz znaleźć kotwi- 
cę. Leży ona gdzieś w okolicach 
lewego, dolnego rogu ekranu. Aby 
ją wyłowić, kliknij na niej zaraz po 
wskoczeniu do wody. 


WIG COMMANDER 3 

Jak przejść pierwszą misję 
w sektorze GAMMA (nowy na 
mapie)? We wszystkich punktach 
są myśliwce Kilrathi. Jak najle- 
piej się uzbroić? 

Sposób przejścia tej misji jest 
wyjątkowo nietypowy. Nalezy bo- 
wiem, ni mniej ni więcej, tylko 
zniszczyć wszystkie myśliwce Fu- 
trzaków! A uzbrojenie —cóż, kwe- 
ślia gustu. 


WING COMMANDER 4 

Jak przejść misję, w której 
trzeba wystrzelić Mipsa z Va- 
gabondem i Sosą? Po komuni- 
kacie Sosy o tym, że mam ją za- 
brać, włączam Tractor Beam 
i nic się nie dzieje, a jeżeli włą- 
czam autopilota, to wracam na 
Intrepida i zostaje on zniszczo- 
ny. Co robić? 

Nie wystarczy uruchomić Trac- 
tor Beama. Musisz najpierw namie- 
rzyć kapsułę i dopiero wtedy go 
uruchomić. Teraz już tylko fire i... 


Tylko u nas dostaniesz 


oryginalne kartridge z grami na: 
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e NINTENDO 8-BIT 
e GEGA MASTER SYSTEM 
oraz największy wybór gier na : 
e SEGA MEGA DRIV€ |, II, CD. 
a także gry przenośne 
e GAME BOY 
e GAME GEAR 
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ABE Wpłat należy dokonywać na „czerwonych prze- 
ZASADY PRENUMERATY kazach pocztowych”, dostępnych w każdym urzę- 
zzęsąjąć e : dzie pocztowym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 

SECRET SERVICE można zaprenumerować ndencję” (środ Sn pozy zie. 


w jednym z dwóch wariantów: ić wycięty z czasopisma kupon. Przekaz oraz ku- RZL / 


a : pon należy starannie wypełnić WIELKIMI LITE- oc" NĄ / 
= „LEA R RAMI (jak na przykładzie). Pozwoli nam to unik- ENIE = a 4 
6 x SECRET SERVICE CD nąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do kom: w JEDN Z 
Zamawiając prenumeratę sześciu wydań pa Sold ke Rh > żż a 4 = 

płacisz mniej niż za pięć! kę ył fiol 
'w w realizacji zamówienia lub je uniemożliwi R NA » 

W marcu dodatkowa płyta CD za darmo! Prenumerata wysyłana jest na3 dni przed do- — manie zamówienia przecnoczą na na stępny 
Wariant 2: starczeniem numeru do kiosków. miesiąc. Decyduje data stempla pocztowego. 


W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy 
U pa AŻ dzwonić pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 — przekazy prosimy kierować pod adresem: 
Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty zawie-  wdni powszednie w godz. 9*—16*. Wydawnictwo SECRET SERVICE 








rają koszty przesyłki pocztowej. uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 
a ——— 3 60 dni od daty zamówienia. 00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 
i | Lr ę "OzD cząć | | IE alę od marca, na- Płyty CDsą także dostępne w wyznaczonych punktach 
eży dokonać wpłaty do 13 lutego. Fo tym ter- sprzedaży ra terenie całego kraju w cenach detalicznych. 
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KUPON ZAMÓWIENIA. onvcinaż ' CENY PRENUMERATY: 
Wariant 1: 

CAE +ssco 119: zł 

Wariant 2: ę 

SECRET SERCE 39. zł 


Ryt > 
u VEL" : 


| 


_ 


p 12 miesięcy 
_ SECRET SERVICE 





E) 
a 
7.) 
+ 
Li 
© 
= 
ce 
Li 
c 
Lr] 
EE) . 
— 
LU 
oj . 











Ą 
| 
Ę 
2 


W przypacku zamawiania węcaj niz jednej 
pranumaraty ne raz, prasmy wglsać kość: 


z | 
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idoyczy osóh, ktdre mają lub miały już wcześniej prenumerata] 





Numer prenumeratora: 


| 7) Kompendium 2 








Każdy, kto zamówi prenumeratę SECRET SERVICE w styczniu lub lutym, 
automatycznie staje do konkursu o główną nagrodę miesiąca: 
E superkonsolę PlayStation lub Saturn (do wyboru). 
Konsole będą losowane co miesiąc. 
Oprócz głównej nagrody, wśród 


prenumeratorów będziemy ; KE ) 
losować po dziesięć orygi- Ś e ą © ) e | 


nalnych gier, zależnie od 
posiadanej platformy: 
PC, Amiga, PSX, Saturn, MegaDrive, SNES, GameBoy 4 









| Oryginalne gry wylosowali: Marcin Bącal (Warszawa), Łukasz Chwastek (Inowroclaw), Krzysztof Demitrewicz (Myszków), Kamil Kostrzewa (Warszawa), Pawel Michalczuk (Bydgoszcz), | 
Artur Pacan (Warszawa), Marcin Śmiałkowski (Woła Duchowska), Marek Wasiluk (Mielec), Andrzej Wiśniewski (Pila), Marcin Wszeborowski (Łomża). 
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90  SS/KGB SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 
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SS32- 250zł SS33-250zł SS34-2,50zł SS35-250zł SS36-2,50zł SS37-3-zł 


ARCHIWALIA £ 


Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na kuponie oznaczyć krzyżykiem zama- 
wiane numery S$. Następnie, korzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwo- Przekazy prosimy kierować pod adresem: 
SECRET SERVICE 


tę. KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabełki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej 
(czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach pocztowych 00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 
» . s 








Odcinek dis uetres 


na terenia kraju. 
Wypełniony przekaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERA- 


MI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem 
pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. z r- 3 
Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie KI fe "ADAM POMORSKI ki 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie- | prać eee — 1 I k EA ADAM POMOR: | 
nia lub je uniemożliwić. |= sróczawa || | ZEŚ WSPÓLNA Am] 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić 00 8 6 7. WSPÓLNA 41 m. 1. WĘGO! || 867 węcorzewo 00-867 wycoszewo 
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 97-167 w „90 | 00 : 90 
KĘ sEGRET SERVICE 





dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo- RZ 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. (apzjcbic | sEcRET SERVICE 
UWAGA! Możliwe jest również zakupienie archiwaliów | % fziey P = «kr. poczt. 21 __ 


osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: 
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Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 
Kraków, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 00-80 PRENUMERATĘ WARIAN. 
-. = — ARCHIWALIA 
e Sumę wymienioną a eclwrocje ©trzyrnałera NRST, 39 
PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY - z ! = że, ; | 

PRZESYŁKI POCZTOWEJ! aiE = am ZZ A 

od 1 do 2 szt. — t,- od 9 do 13 szt. — 1,80 Nes E Ja! » . 
od 3 do 4 szt. — 1,20 od 14 do 18 szt. — 2,60 AE | 
Padyzy dmaeka SĘ 


wydany rzy 


od 5 doB szl. — 1,50 powyżej 18 szt. — 5,20 
KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 


e Aby zamówić KOMPENDIUM 2 należy wyciąć zamiesz- 
QQ czony na sąsiedniej stronie kupon, oznaczyć krzyżykiem zama: 
wianą pozycję i opłacić na poczcie przekaz na sumę 1 ea 


| 
KOMPENDIUM 2 jest dostępne tylko wysyłkowo | 


i w autoryzowanych punktach sprzedaży. 








© Nie jest i nie będzie dostępne w księgarniach ani kioskach. = | 
m, zd a a 

G Nie zwiekaj -zamów już dziś! Zamówienia są realizowane S—1 | | 
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« W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić w dni powszednie pod numer 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*-167%. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo- = mag mod EZ ZĘ. = 


ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 
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kr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Irternational Lid. 


k|. (036 22621 w. 4 
"tel: 090 301 659 
Fax (036) 24944 


Detal  giurt 
Tytuł 7 VAT bez VAT 
Alient rikegzy 
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Przeżyłem szok. Nowy rok był 
miesiąc temu!!! Aha, Special Me- 
ga Greetings 2 Michał Wierzbicki. 
Mamut also known as Papa Joe 


ADDAMS FAMILY 

Pegasus, Blubo Cwaniak 

Na pierwszej planszy zbieraj 
skarby, porem idź w prawo do koń- 
ca i wejdź na trumnę. Naciśnij 
przycisk B to przejdziesz do dru- 
giej płanszy. Trzeba tam zabić tru- 
poszczyka, wskakując mu na gło- 
wę. Kiedy go wyeliminujesz. po- 
jawi się klucz — weź go. Nie prze- 
chodź przez drzwi na dnugiej plan- 
szy, lecz wracaj po linie do pierw- 


przez które przejdziesz wciskając 
przycisk B. 


BREATHLEŚS 

Amiga, Mateusz Czarnecki 
Klawisze pomocnicze to: TAB — 
mapa. HOME — widok do góry, 
END — widok w dół, +/- powięk- 
szenie okna / pomniejszenie okna, 
ALT —- strzał, Spacja — otwieranie 
drzwi, Fi do F6 — zmiana broni. 


GAT NINJA 

Pegasus, Pawel Chojnakowski 
i Aśka Lepik 

Password: 1) 4, 2, 7, 1, 2, 3; 2) 
9,2,4,7.4.8;3)3.9,0,2,2,7. 


CHAOS ENGINE 

€D32, Michał Wierzbicki 
Kody: 2. VGVIMXMŁQ370. 3. 
S5QVMRFQLVY4,4.J9D6S4YCYJDK, 
5. DS6TIRZYXCOP. 

CHASM 

PC, Bartosz Chętnicki 

Kody: NEW — rozpoczęcie no- 
wej gry, RESTART — restart, QU- 
IT — wyjście z gry, AMMO — uzu- 
pełnienie amunicji, WEAPON — 
wszystkie rodzaje broni, FULL- 
MAP — odkrywa całą mapę, KILL 
— niszczy wszystkich przeciwni- 
ków na planszy, REANIMATE — 
wskrzeszenie przeciwników ,CHO- 
JIN — nieśmiertelność bohatera, IN- 
VISIBLE — niewidzialność bohate- 
ra, INFO — informacja o liczbie 
przeciwników i systemie, 3D — 
przeciwnicy i akcesoria są niewi- 
dzialni, SŁÓW — spowolnienie gry, 
DEPTH — wyostrza wzrok, RE- 
VERSE — przeciwnik nie robi ha- 





szej. Tam odnajdziesz inne drzwi, 








łasu, GO — przeskok do dowolne- 
go poziomu, RECORD — nagrywa- 
nie swojej gry. STOP — zatrzyma- 
nie nagrania, PLAY — odtworze- 
nie nagrania. 

Są jeszcze kody, których znacze- 
nia nie mogłem wyjaśnić. Oto one: 
SHADOWS, RESPAWN, KILLIP, 
KICK, SYNCHRO, START, JOIN, 
BREAK, NICK, CLIST, SPLINE. 
RESETFRAGS. Wszystkie kody 
należy uaktywniać w następującej 
kolejności: w czasie gry wcisnąć 
przycisk ESC. Pojawi się konsolka, 
do której trzeba wpisać wyżej wy- 
mienione kody i potwierdzić EN- 
TER. 


CWILIZATION 2 
PC, Radosław Tomasiuk 
Naciśnij CTRL + L. Teraz 








możesz klawiszami SHIFTi Fl | 


tworzyć nowe jednostki. Klik- 
nij naikonę ADV i przejdź kur- 
sorem na sam koniec listy, 
gdzie znajdują się SUPER jed- 
nostki. 





COMIX ZONE 

PC, Zrazik 

Wpisz CAMERON, a pojawi się 
cheat menu. 


COMMAND 6 CONQUER 

PC, Radosław Tomasiuk 

Aby zagrać przeciwko dino- 
zaurom, uruchom grę polece- 
niem C£C FUNPARK. Kody 
do wpisania podczas gry: BLA- 
STUM — nieskończone oddzia- 
ły, YESIR — oddziały nieśmier- 
telne, BIGREEN — forsa bez 
ograniczeń. 
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Procesor Pentium 133 MHz lub IBM P133 © 32 MB EDO RAM 
Dysk twardy 2 GB © Monitor kolorowy CTX 15" © CD-ROM 8xSpeed 
Płyta Intel Triton VX lub HX © Obudowa Mini Tower LUX 


Karta Graficzna 53 Trio 64 © Myszka © Klawiatura 104 kławisze 
Karta dźwiękowa PnP 16 biiowa stereo © Mikrofon 
Głośniki multimedialne 100 W © Windows 95 na CD-ROMie 
Dodatkowo 4 CD-ROMy z oprogramowaniem 
BEZPŁATNA dostawa na terenie całego kraju 
Inne wymagania proszę uzgodnić telefonicznie 


Zamówienia telefoniczne i informacja 


P.WiŃ 


oraz pocztą na adres: ui. Krakowska 2 
33-100 TARNÓW 


pod numerami: 


te. 014 26 00 89 
tel/fax 014 22 38 59 
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- SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 











URUSADER: NO REGRET 

PC, Maciej Górnicki 

Na poziomie, w którym masz 
zniszczyć młyn Di-Coru, jest 
ukryty spory 


magazyn i niespo- 


dzianka. W pomieszczeniu 
z młynem stoi szpital. Tuż obok 
niego jest ruchomy kawałek 
podłogi. Wejdź na niego. a otwo- 
rzy się wejście do ukrytego te- 
leportu. 

PC, Radosław Tomasiuk 

Kody: JASSICA 16 — niespo- 
dzianka. LOOSECANNONI6 — 
uruchamia tryb cheat, CTRL + 
FlQ — nieśmiertelność, FIQ0 — 
wszystkie rodzaje broni, energia na 
maxa, wszystkie przedmioty, H — 
przesuwanie. F7, ALT + F7 lub 
CTRL + F7 — wyświetla różne 


DOM SPRZE 


ERO WE 


siatki, CTRL + V — podaje różno- 
rodne dane. 

Uruchom grę z parametrem: 
warp x — przenosi do levelu x, skill 
x — zmiana poziomu trudności. 





Aby odnowić ameunicję w bro- 
ni, upuść ją i podnieś z powrotem. 


DUKE NUKEM 3D 

PC, Unnilpentium 

Naciśnij podczas gry równocze- 
śnie BACKSPACE i PAGE 
DOWN, co da ci 100% amunicji 
oraz wszystkie klucze. 


EARTHWORM JIM 


PC, Sylwester Bała 


kowe życie. POPQUIZHOTSHOT 
— tysiąc dodatkowych pocisków, 
ONANDONANDON -— trwa naj- 
większa liczba gry, SLAUGHTER- 
HOUSE — dostęp do pierwszych pię- 
ciu poziomów, HATMAN — spra- 
wia, że Jim staje się zastygła figur- 
ką, IDDQD i IDKFA — pokazują do- 
datkowe ekrany z ekstra dodatkami. 
PC, Jarosław Sokołowski 
Kody: 2) FARBA, CZAJNIK, 
KRAN, KAPELUSZ, KRAN, 
FARBA 3) KRAN, TELEWIZOR, 
KROWA, FARBA, KROWA. 
KRAN 4) BECZKA, CZAJNIK, 
FARBA, MŁOTEK, CZAJNIK, 
FARBA 7) KRAN, CZAJNIK, 
BECZKA, FARBA, FARBA,KA- 
PELUSZ 10) TELEWIZOR,CZAJ- 
NIK, TELEWIZOR, TELEWI- 
ZOR, CZAJNIK, TELEWIZOR. 


GUL 
Amiga, Tomasz Maciejewski 
Kody do leveli: 2. BROOKS, 3. 
KARLOF. 


GIANA SISTERS 

C-64. Dr. Plum 

Na trzeciej planszy od razu po- 
dejdź pod ostatnią kostkę (która 
znajduje się w powietrzu) i pod- 
skocz. Wybijesz niewidzialne przej- 
|= do 6 planszy. 


Aby uzyskać pomoc, wpisz pod- | (H OCTANE 


czas gry następujące sekwencje zna- 
ków: IFSAWONDERFUL — dodat- 


DAŻY 
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PC, Jarosław Sokołowski 
ALT +F2 do Fó oraz ALT + Y- 


włącza autopilota. ALT + C — wy- 
łącza autopilota 


MAGIC GARPET 

PC, Jarosław Sokołowski 

Wpisz WINDY i wciśnij EN- 
TER. AIT + FI = wszystkie czary, 
ALT + F2 — więcej mana, ALT + 
F3 — niszczy wszystkich graczy, 
ALT + F5 — niszczy wszystkie zam- 
ki, ALT + F6 — leczy, natomiast 
ALT + F10 — nieśmiertelność. 


JACK JAZZ RABBIT 

PC, Tomek Szymanek 

Spauzuj grę i wciśnij BACK- 
SPACE — teraz możesz wpisać kod: 
(przed wpisaniem każdego kodu 
powtórz): LAMER — skok do na- 





SAGITA 


(dokładny adres — z kodem) 


02-903 Warszawa 


ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


(podpis Rodzica/os. doroslej) 


zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesylki pocztowej 


DFI M.5-8 Podst. 

r Pisze Licklt 2. 

O lkagora Lickla. 
Matura .. 


SS22BBE 


[) Mortal Kombat Trilogy .. 
Z NBA Jam Extreme. 

[I Pandemonium |. 

Z Reloaded 


CJ Street Fighter „Alpha 2.. 
O Tekken 2... 8, 












stępnego levelu. MARK — śmierć, 
APOGEE — 16 kolorów, BOUF — 
nieśmiertelność, 5ABLE — super 
speed, CSTRIKE — deska, HO- 
OKER — bonus level, BAD — ptak, 
HOCUS - teleport. DOOM - groź- 
niejsi przeciwnicy, GUNHEAD = 
full broni. 


JOHNNY BAZOOKATONE 

PC, Johan 

Hasła do poszczególnych pozio- 
mów: | - ZARTACLA,2-RING- 
MYBEL., 3 — SCRAMBLED, 4 — 
ANASTHETIC, 5-—ETAGSLLEH. 


KID CHAOS 

Amiga, Wojtek Morański 

Kod do drugiego świata z pię- 
cioma życiami — BNIARAGA- 
SHA. 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 
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CZYTAJ : 
SECRET SERVICEAZ 


LEGION 

AGA, Askaniusz Dolot 

Gdy obozujesz w mieście, nie 
ubywa ci żarcia. 


LOTUS 3 

Amiga, KZ 

Gdy jeździsz. na czas. wybieraj 
żólty samochód, Jest wolny, ale dzię- 
ki temu dostajesz więcej czasu; po- 
za tym ma najlepsze przyspieszenie. 


MDRTAL KOMBAT 

Amiga, KZ 

Aby pokonać Goro, stosuj kom- 
binację Góra + Fire. 


MORTAL KONBAT 2 
Amiga, BOSI 
Wpisz % razy AWDXZ na 


a a 
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zin © Elacher Francaea 3.0 WBU 
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m 210300 1 Foeltalh 


ekranie z opcjami, a będziesz mógl 
pograć w wersję bez krwi (No blo- 
od, no gore — no fuckin" game — 
Papa Joe). 


MORTAL KOMBAT 3 


PC, lohn Loopino 

Bardzo łatwo jest wygrać z Shao 
Kahnem i Motaro, niezależnie od 
zawodnika czy poziomu trudności. 
W walce z Motaro przez cały czas 
skacz, nawalając HIGH KICK. Kie- 
dy robi TAIL TRIP, dwaciosy gwa- 
rantowane. Shao Kahna łatwo po- 
konać, trzymając cały czas BLOK 
+ DÓŁ. Kiedy Shao robi UPWARD 
SHOULDER, zablokuj i walnij 
podbródkowego. Grając Liu Kan- 


| giem, po UPPER CUT puść DRA- 


GON FIRE. Wtedy Shao Kahn wy- 
kona UPWARD SHOULDER i da- 
lej już wiadomo. SubZero po UP- 
PER CUT zamrażaj, gdy nie zdąży 
jeszcze wstać, Efekt murowany. 


NEED FOR SPEED 

PC, Michał Czemamik 

Jeśli grasz przez sieć lub kabelek 
z kolesiami, to przejeżdźaj znaki 
drogowe! Utrudniasz im jazdę. Nie 
stosuj na okrężnych torach z wia- 
domych powodów!!! Działa też 
w ND4SPD+ i ND4SPD SPECIAL 
EDITION. 

Stań Lamborgini Diablo tak, by 
przecinał drogę, nastęnie wycofaj 
na pobocze (7Z”"), dalej daj na luz 
('A7).ateraz naciśnij i trzymaj (po 


SAGITA 


(dokladny adres — z kodem) 











| kolei): 1. Dodaj gazu 2. Zaciągnij 


ręczny 3. Włącz bieg ("A"). W bar- 
dzo szybkim i widowiskowym tem- 
pie auto znów będzie na drodze. 


POWER SLAVE 

PC, Dawid Kowalczyk 

Wersja BETA! Uruchom grę pi- * 
sząc „ps — cheat”, a wtedy: ALT + 
G — God mode, ALT + W — wszysi- 
kie bronie. ALT + € = inny widok, 
ALT + cylry — różne ciekawe efekty 
RAJD PRZEZ POLSKĘ 

Amiga, Askaniusz Dolot 

Podczas gry wpisz: AKADEMI 
KRULEZ — autopilot, WODKA- 
TTANCE — wyłącza kolizje, PAR- 
TYCJA lub KOCHAMPATRY- 
CIE — nie ma czasu. 


REBEL ASSAULT 2 

PC, LMK iRIF 

Komplet tricków. Poziom 
Expert: 2. Anakin, 3. Kenobi, 4 
Fortuna, 5. Modon, 6. Ommin, 7. 
Rekkon. 8. Shazeen, 9, Kiirium, 
10. Gundark, 11. Dianoga, 12. Atu- 
arre, 13. Essada, 14. Paploo. 15. 
Nashtah. 

Uaktywnienie Force Mode: 
w trakcie gry naciśnij ALT=V. 
wpisz LETGO. Naciśnij ESC by 
wznowić grę. 

Opcje dostępne w Force Mode: 

+l- — zwiększenie/zmniejszenie 
uszkodzeń. ALT-E — dodatkowe ży- 
cie, ALT-L — nieskończona liczba żyć. 


02-903 Warszawa 


ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 


zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesylki pocztowej 
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rys. Emil Cegielski 


Uaktywnienie Yoda Mode: bę- 
dąc w Force Mode, naciśnij 
ALT=V. Wpisz ISNOTRY. 

Opcje w Yoda Mode: ALT=] — 
skipper leveli, ALT-P — komputer 
sam gra, ALT=M — oglądanie ko- 
lejnych scenek. 

Uaktywnienie Dark Side Mode: 
będąc w Yoda Mode, naciśnij 
ALT=V. Wpisz JOINME. 

Opcje w Dark Side Mode: 
ALT-S - Super Pilot (zaliczone 
wszystkie etapy), ALT=D — włącz- 


nik trybu Debug, ALT-=C — gene- | 


rowanie scrcenshotów. 

I jeszcze mala ciekawostka. 
Spróbuj wpisać zamiast imienia 
gracza pełne nazwiska autorow gry. 
Większość nazwisk z instrukcji 
działa. Fajowe filmiki i rysunki. 





PC, Amiga, Unnilpentium i GUS 
Wpisanie PASSIVE jako hasła po- 
zwala zacząć grę od dowolnego etapu. 


SETTLERS 2 

PC, Cooper 

Jak zobaczyć pełną mapę kampa- 
nii? Grając w niej zapisz stan. Uru- 
chom teraz jakąś planszę w opcji 
wolnej gry (FREE GAME), ale 
przedtem wyłącz eksplorację 
(Exploration: off). Po uruchomie- 
niu się planszy wgraj swoją grę. 
1co? Mato jednak jedną wadę —od- 
kryty teren jest nieaktywny, tzn. 
nie można włączyć okna akcji. 


SKELETON KREW 


Amiga, Mateusz Czarnecki 

Podczas gry w dwie osoby wcj- 
śnij FIO, Gracz drugi będzie miał 
9 zyć, możesz to robić zawsze, gdy 
stracisz życie. 


STRIFE 

PC, Radosław Tomasiuk 

Kody: OMNIPOTENT — nie- 
śmiertelność, DONNYTRUMP — 
forsa, BOOMBSTIX — wszystkie ro- 





dzaje broni, JIMMY — wszystkie klu- 
cze. TOPO - skompletowana karta. 
kod musi być podany w odpowied- 
nim momencie, STONECOLD — 
śmierć przeciwników, GPS — współ- 
rzędne, RIFTxx — skok do poziomu 
xx. SPIxx — muzyka z poziomu xx. 


SYNDICATE 

Amiga, Marek Cypliński 

Od drugiej misji po wciśnięciu 
klawisza HELP przechodzi się do 
następnej. 


TEKWAR 

PC, Mati 

Podczas startowania gry wpisz 
TEKDI, a uaktywnisz następujące 
ułatwienia: NOENEMIES — usuwa 
wszystkich z planszy. NOGUARD 
— pozbywasz się strażników, NO- 
CHASE — usuwa wszystkich z bro- 
nią, NOSTROLI — nikt postronny 
nie będzie wchodził ci w drogę. 


TIME COMMANDO 

PC, Radosław Tomasik 

Rzym: UDELWYHA, 5SYMB- 
DABV, USCFNEQ, WYJ- 
MYLLW. laponia: OUJAHCHU, 


MPSQNDAM, _ QPPBIPKQ, 
OKYRPOÓDI. Europa: QTR- 
RQOKS, OOAIXPDM, 


UPEKZCHS, SKNAGEAM. Pira- 
ci: EPYIGENJ, EPYIGENI, IL- 
LBPSII, GGURVTCA. Dziki Za- 
chód: IPNRWRJK,GKWHDTCE, 
KKTSYENH, IFCJIFGGC. Przy- 
szłość: RBRKGCJX,CAKOXIFX, 
IBOCQZUIC, GWWGGXBU. Po 
Drugiej Stronie Czasu: CWFL- 
WYHC, AROBDABX, ERL- 
MYLLZ,CMUCFNET. 

wpisz podczas gry: DOLTEB — 
dodatkowe życie, VONLUX - 
energia na maxa, HUIBON = 
wszystkie rodzaje broni, DDXOBO 


| — przeskoczenie epoki (skipper 


epok — Coolio!), TEKOBO — prze- 
skoczenie levelu. 


VIRTUA FIGHTER 2 

Satum. Michał 

Podczas wyboru postaci, którą 
zamierzamy walczyć, wciśnij kur- 
sor „góra” i C. Wybrana postać bę- 
dzie nosiła nowe wdzianko — Aki- 
ra biały skafanderek, Kage żółty 
kombinezonik z inną maską itd. 
Najbardziej zajxxxxx wygląda Sa- 
rah (ach ten negliż), a także Jacky 
przebrany w czamą skórę. 
WALKER 

Amiga, Wojtek Morański 

Włącz w joysticku autofire i uży- 
waj fire zamiast lewego przycisku 
myszki. Efekt będzie identyczny, 
jak z przyciskiem myszki — tyle, że 
działko nie będzie się nagrzewało. 


WAR ZONE 

Amiga, KZ 

Przed helikopterem jest zakład- 
nik. Nie zabijaj go, tylko podejdź do 
niego, ada ci agqomówkę, którą roz- 
walisz helikopter. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22] 624-91-47 
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krak * amacza :amodzielry produkt 

Armitage III +1, +2, £3, 24 3472 
Moldivet +1, 42,43... - 49?zł 
Tenchi Muyo! +1, ż2, 3, 44... . 497zł 
Kishin Heidan +1, +2, 43, ła ... . 495 


Green Legend RAN 41, tz, t3.. - 44" 


pa 0 NJ Aż Do Nieba s1 (komiks pa polsku) . . 79zł 


















do ceny produktów nałeży dońać koszty przesyłki: 
1-2 szt. = cena produktów + 23zł 

3-4 szt. = cena produktów + 5: H 

5-6 szt. = cena produktów + 7. 8 

i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność pro- 
simy nadać na poczcio poń adresem firmy nżywając 
„Czerwoncgo przekazu pocztowogo” 


Od dziś nie znikniesz w tiumie! Mając 


































nasz adres: 

SECRET SERVICE na sobie produkt z logo SECRET NE) 
00-800 Warszawa 66 0 Logo SECRET SERVICE na SERVICE od razu będziesz rozpo- Riycka lita 

skr. poczt. 21 bluzach i plecakach jest znany jako prawdziwy gracz! Aż Da nieba 


najprawdziw- 
| szym dwu 
gś kolorowym 
haftem! 


Po raz ostatni w tym sezonie - gajemmica fistoria Tolski 
proponujemy trzy przed- 
mioty codzien- 
nego użytku: 
koszulkę, 
bluzę 


i plecak. 


tam I 


ŻEBI 








Okładka pierwszego tomu sagi. 





| Rok 1997 zapowiada się dla nas, 

polskich Otaku, bardzo ciekawie. 
Pojawieją się nowe filmy anime do- 
stępne w sklepach wysyłkowych, 
polska telewizja coraz bardziej inte- 
resuje się anime, rozrastają się klu- 
by i powstają nowe fanziny, zaś no- 
I wo powstała firma Japonica Poloni- 
ca Fantastica wydała pierwszą man- 
gę po polsku! 

„Aż do nieba" to trzyczęściowa 
shójo manga autorstwa pani Riyoko 
Ikeda, uważanej w Japonii, obok 
Rumiko Takahashi, za najpopular- 
niejszą mangową autorkę (pani lke- 
da jest również autorką bardzo zna- 





Cały czas nadchodzą projekty na konkurs, które 
przyjmujemy tylko do 28 lutego 1997 r. Po tym terminie 
będzie miał miejsce wielki finai, czyli wyłonienie najlep- 








4 rozmiary: M, L, XL 
T-SHIRT * = 
Wykonana z porządnej bawełny biała koszulka 
firmy Hanes ze sporym logo na klacie. Doskonała 
na boisko, salę gimnastyczną itp. 
a mmm m m m m. m 
BLUZA 
Granatowa bluza (fachowo sweat shirt) zrobiona 
jest z najlepszej importowanej bawełny, z której pro- 
dukuje swe bluzy Hanes i Fruit of the Loom. Można 
w niej chodzić cały rok. 


PLECAK 


Duży, pojemny, w kolorach grana- Z 


towo-czamym i czerwono-czamym. 
Jego podstawowe cechy to duża 
trwałość, estetyka i wysoka jakość. 
Wykonany jest z ekstramocnego, 
wodoodpomego materiału Codura 
600. Zaprojektowany i uszyty spe- 
cjalnie dla SECRET SERVICE 
(nie spotykany nigdzie na rynku). 
Z pewnością pomieści wasze 
książki i zeszyty, ale także akce- 
soria komputerowe czy konsolę. 
Dodatkowo wyposażony jest 

w dwie kieszenie zewnętrzne 

i jedną wewnętrzną. Przy zama- 
wianiu koniecznie podajcie kolor! 


PPOPOPEEEEEEEEENEENNNEETNELLE 


kolory: czerwony 
lub granatowy 






























szych projektów. Główną nagrodą jest monitor cyfrowy 
NEC 15", ufundowany przez firmę ACTION. Zdobywcy 
kolejnych pięciu miejsc otrzymają gry komputerowe, 
joysticki oraz oczywiście firmowe upominki! 


Uwaga rysownicy, plastycy, projektanci, pasjonaci | 


i inni szałeni artyści! Konkurs na zaprojektowanie ko- 
szulki na sezon wiosna/lato'97 trwa! Peina dowolność 
stylu i haseł. Otrzymaliśmy już wiele projektów, ale do 
ostatniej chwili wszyscy mają szansę zwyciężyć. Li- 
czy się pomysi. 


Andrzej 
Poniatowski, 
byłem za 





nej wśród fanów na świecie mangi 
pt: „Lady Oscar”). Historia jest ryso- 
waną biografią... księcia Józefa Po- 


niatowskiego na tle wydarzeń 


w Polsce z przełomu XVIII i XIX 
wieku. R tu więc Polskę przed- 


















rozbiorową i po 


Oparta na faktach historia opisu- 


| 
je dzieje księcia Poniatowskiego |- 


przez prawie cały okres jego ży- 
cia. Pojawiają się w niej takie po- 
stacie jak bracia Czartoryscy czy 
Tadeusz Kościuszko. Co cieka- 
we, A ah również sam ko- 


rozbiorach. PE 


miks zachowuje realia historyczne 
iamtej epoki. Możemy więc zoba- 
czyć oryginalne miejsca, np.: Palac 
Królewski w Warszawie, kamienicz- 
ki na warszawskiej Słarówce czy 
Pałac w Łazienkach. Sytuacje lik- 
cyjne zostały wyjaśnione i opisane 
na końcu każdego tomiku. W ko- 
miksie znajdują się nawet reproduk- 
cje portretów postaci historycznych. 
Widać, że pani Riyoko Ikeda odro- 
biła lekcję z historii Polski. 

Sam komiks rysowany jest bardzo 
ładnie. Ta No manga cieszy nie tył- 

























gna m 


oi, 


spotkaniu 
patriotów. / gle pelno tu 
faktycznych 

wydarzeń, 
które łatwiej 
zapamiętać. 


Andrzej!! 7 






ma jednak róży bez kol- 
ców. O ile do samego 
komiksu raczej nie 
można mieć zastrze- 
żeń, gdyż trzyma się 
konwencji — japońskich 
komiksów dla dziew- 


2 












Newsy 

m Szczeciński Funclub anime/man- 
ga będzie wydawać periodyczny fan- 
zin pod tytułem „Fantazjan”. Pierwsze 
Skrzypce gra w nim nasza redakcyjna 
koleżanka A'guś, więc możecie spo- 
dziewać się najwyższej jakości mate- 
riałów. Kontakl: Fantazjan, skr. poczt. 
69, 70-965 Szczecin 5. Pisząc do 
Funclubu załączajcie dużą kopertę 
zwrolną ze znaczkiem. 

M Firma J.P. Fantastica jest wydawcą 
pierwszej mangi po polsku — „Aż do Nie- 
ba” — i zapewnia, że będą ukazywać się 
kolejne komiksy. Szef, pan Shin Yasu- 
da, nie podaje jeszcze ich tytułów, ale 








„czął, to do tłumaczenia, jak [A 
-— i polskiej adaptacji mam 
"pewne drobne „ale. Po 









Cały komiks pełen jest 
perfekcyjnie wykonanych 
rysunków miejsc w ich 
ówczesnym wyglądzie. 





pierwsze, liternictwo 
w dymkach dobrane jest 
fatalnie. Czytelnicy komik- 
sów przyzwyczajeni są do 


czytania tekstów napisa- Posacie są oczywiście 
mangowe, ale rozpoznawalne * 


nych tylko wielkimi literami, 


| 


a tu występują małe i wielkie. Okład- | 
ka jest mało zachęcająca — tnudno | 
się zorientować, że przed oczami | 


ma się mangę, a nie np. romans. 
Poza tymi drobnymi niedorób- 

kami można powiedzieć, że ko- 

miks jest godny uwagi. Firma | 


J.P.F. zapowiada, że będzie 2 


wydawać kolejne serie mango- 6 
we w języku polskim. Czekamy i Ji 
z niecierpliwością. 
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| Wiesdnia 













Absolutny rarytas: strona wadi po 
| tumaczeniu. Jak widać, obraz musi 
| być odwracany, ponieważ Japończycy 
czytają od ostał do lewej ( ZE 2) 














zaprówiaki ci 
udpowdniece 









zapewnia, że będą bardzo interesujące. 
O wszystkim będziemy informować. 

BE W 1997 roku ukaże się kilka hitów 
anime — na początek „Street Fighter 
TV Series”, potem następne części 
serii „Gunsmith Cats" oraz serialu 
uznanego w Japonii za absolutny nu- 
mer jeden roku 1996: „Neon Genesis 
Evangelion". Ów „Evangelion” przez 
ponad pół roku nie schodzi! z okładek 
renomowanych pism japońskich, ta- 
kich jak Newtype czy Animage. 

EH Pojawił się nowy anglojęzyczny 
magazyn. Nazywa się „Animex” i jest 
wydawany przez ludzi zajmujących się 
dotychczas wydawaniem fanzinów na 
rynku brytyjskim. Redaktor naczelny, 













Josh „Oni” Clark zapowiada, że nowy 
magazyn nie tylko wypełni lukę po „Ani- 
meFX"”, ale też zmiecie konkurencję 
w postaci coraz słabszej „Manga Manir". 

BH Mówiąc o „Manga Manii", ten zasłu- 
żony magazyn słabnie z numeru na nu- 
mer. Po sprzedaży pisma przez Mangę 
Entertainment innemu wydawcy poziom 
bardzo spadł, a tematyka poszerzyła 
się o zbędne tematy, jak np.: filmy akcji 
z Hong Kongu, X-Files czy filmy SF. To 
już nie to co dawniej, a szkoda... 

E Internautów zachęcamy do od- | 
więdzenia stron WWW, których adre- | 
sy znajdują się w Aloha! Intemet! Wie- | 
le stron naszych czytelników poświę- 

cone jesł szczególnie anime/manga! 




















































DRAGON HALF 


Dystrybucja: 

A.D. Vision (USA i Anglia) 
Dystrybucja w Polsce: 

Planet Manga (lutyfmarzec97) 
Pomysł i autor mangi: 
Ryuusuke Mita 

Charackter Design: 

Masahiro Koyama 

Reżyseria: Shinya 

Sadamitsu 

Czas trwania: 55 minut. 

| Wersja japońska 

z angielskimi napisami 









zakochają, a eieklem tego nieco- 
dziennego związku będzie 
dziewczyna o imieniu 
Mmk - pół 
















tł o. wiek, pół 
pad- smok, czyli Dragon Half (po ja- | 
niecie, pońsku: Doragon Hatfu). Jak to 

z możliwe? Wyjaśniam, że smo- 

czyca zmienia się w piękną ko- 
bietę, w zależności od nastroju 
(i potrzeby), a połem składa 
jajko, z którego wylęga się 
niemowię. Wszystko to dzieje 
się w świecie pelnym smoków, 
demonów, złych władców, cza- 
rowników, pół debiinych ryce- 
rzy walczących mieczami 
| świetlnymi wyjmowanymi 

z helmu, lotnisk z samolotami 
a wasze ciało zacznie wyko- przypominającymi larwy, kiczowatych 
nywać niekontrolowane ru- programów telewizyjnych dla zwario- 
chy przy wtórze nerwowego wanych panienek, no i oczywiście 
rechotu. Każdy, komu poka przystojnych  Pogromców Smoków 
i pięknych dziewczyn pół = Coś = tam. 
No ico? Chwytacie klimat? 

Kazda nastolatka ma swojego idola. 
Niezbyt fartownie zdarzyło się, że ido- 
lem Mink zostal Dick Saucer, będący 
gwiazdorem tamtejszej muzyki pop — 
Coś na poziomie naszego disco polo 
Wszystko byłoby OK., gdyby nie fakt, 
że Dick Saucer jest również zawodo- 
wym pogromcą smoków, a dla Mirk 
posiadającej oprócz śliczniutkiej figury 
i milej buźki również smoczy ogonek, 






Pozory czasem mylą. 


Wszystkie roznegliżo- różki i skrzydła ło dosyć spory pro- 
wane samice pojawiają- blem. Zresztą życie Mink i lak jest pel- 
ce się w filmie nie są ro- ne rozczarowań, Ojciec nie lubi Dicka, 


dzaju ludzkiego, tylko smoczego lub żelkowa- zatem ten film, stwierdzał: „Sta- uważając go za pozera” 
tego i nie można o nich mówić, że jesttocoć — ry, myślałem, że spadnę z krze- (stary ignorant obsmarkał 
beece, bo czy ktoś norniality widząc zdjęcie sła, hehe, hyhy. hihi, buaha- najnowsze wydanie Po- 
krowy rekordzistki powie, że to pornografia?  hall'. No tak... mamy kolejny pooma z Dickiem na okład- 
— - przypadek neurozy rechotal- ce), do miasta gdzie miesz- 
nej. Takie właśnie objawy wy- ka Dick jest daleko, a na 
wotuje ta króciutka seria OAV. zdobycie biletu na koncert 
No, ale zacznijmy od począt- promujący jego najnowszą 
ku... płytę kompaktową Mink rie 
| Rycerze i Smokl to śmiertel- ma co liczyć, no i oczywi: 
ni wrogowie, prawda? No ście te skrzydła i ogon nie 
| ipewnie każdywie, cosię dzie- ułatwiają sprawy. Na szczę | 
je. gdy rycerz spolka smoka na — ście czy leż nieszczęście, sytuacja się 

| swej drodze? Krwawa jałka? — zmienia. 
Źle! Gdy rycerz i smoczyca W tym samym czasie zły lokalny 
spotkają się, to niechybnie się Król pała żądzą zemsty na rycerzu, 


|. 















który przed laty zdradził go i zamiast 
posiekać „na plasterki” Czerwonego 
Smoka (a raczej Smoczycę), zakochał 
się w niej. Nie może mu wybaczyć, że 
2% lo nie on lulił piękną gadzinę w ramio- 


nach. Pojawia się jed- 
nak nowy czarownik 
Rosario, który wpada na 
pomysł, że zamiast mścić 
się bezpośrednio na rycerzu, moż- 
na porwać jego córkę, która jest młod- 
sza i ładniejsza niż matka, więc po co 
sobie zawracać głowę starym próch- 
nem! Rosario zastawia pułapkę i pory- 
wa Mink do miasta, gdzie czeka na nią 
zły tysol... eee, to znaczy Król. Zresztą 
Mink spotyka w mieście również cór- 
kę tysola, fioletowłosą Księżniczkę Vi- 
nę, będącą prezesem fan klubu Dicka 
Saucera. Jak to zwykle przy spotka- 
niu dwóch bab zakochanych w jed- 
riym facecie bywa, wywiązuje się wal- 
ka z wykorzystaniem magii, ziania 
ogniem, ognistych kul i walki na pię- 
ści, w wyniku czego 
Mink wpada na samego 
Dicka. Do tego wpada w jego ramio- 
na, całkiem zresztą przypad- 


golema stworzonego 
magią Księżniczki Vi- 
ny. Od tego momentu | 
marzeniem Mink jest |- 


bilet na koncert Dicka 
oraz odnalezienie 
Magic People 
Potion (elik- 
siru mo- 


gącego zmienić ją w człowie- 
ka) po to, aby Dick w końcu 
zobaczył w niej kobietę. Na do- 
datek zły Król złeca Dickowi 
zabicie Czerwonego Smoka, kryjące- 
go się niby pod postacią młodej fanki 
z ogonkiem. 

No tak. Pokręcone. Zresztą cała ek- 
cja jest pokręcona jak makaronowe 
świderki. Mink pomagają dwie ko- 
leżanki z jej miasteczka i mysz 
potrafiąca spuchnąć do wiełko- 
ści niedźwiedzia. Przed 
Mink staje beznadziejnie 
glupi rycerz mejący 
mózg _ Wielkości 
orzecha włoskiego 
(z czego jest dumny) 









całym świecie do- 
stają maślanych 
oczu na wa 
ukochanego 
idola. Dotyczy 
to również Czę-2 
1 ściosmoków. 











































SJ Oryuewke Miekodckawa 
Sbalen'Velcr Ertettsirirant 


Na górze przykład 3 okładek 
mang, z prawej okładka jedynej 
wydanej ani- 
me zawierają 
cej obie części 


i sam Saucer, cierpiący 
później na rozwalnienie, 
oraz chorobliwie zazdrosna 
o Dicka Księżniczka Vina, 
mająca za matkę chodzącą ga- | 
laretkę — sama jest Slime Half 

Dragon Half składa się z dwóch 
OAV wydanych razem. Po obejrzeniu 
drugiej można by spo- 
dziewać się dalszych 
odcinków, ale, nie- 
stety, następne 
> części nie 
zostały nigdy 
wyprodukowa- 
ne. Nie pytajcie 
mnie dlaczego, 
ale — domyślam 
się, że cały projekt 
związany z Dragon 
Half miał być chyba 
jednym wielkim 
, dowcipem. Sporo 
jest w filmie sce- 
1 nek  zorganizo- 
wanych w stylu 
Super  Deformed, 
co w połączeniu z mimi- 
ką niektórych posłaci daje 
super 


się na- 
zywa 
„cieszyć się 
pełną pier- 
sią” po zwy- 
cięstwie 

w turnieju, 
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komiczny efekt. Wiecie jakie minki 
strzelają Czarodziejki w Sailor Moon? 
W Dragon Half minki postaci są po 
prostu bezbłędne! Zresztą pomysłów 
na rozśmieszenie widza autorzy mieli 
pod dostatkiem. Opowiadać szcze- 
gółów nie będę, bo jak przyjdzie do. 
oglądania, to gagi przestaną być 
śmieszne. Na końcu odcinków przy- 
grywa wspaniała muzyka. Jest to pio- 
senka o... pomidorach, pod V Symfo- 
nię Ludwiga van Beethovena! 

Cały film jest parodią stylu fantasy. 
Stąd te smoki, czarodzieje i rycerze. 
Dragon Half jest w sam raz dla każde- 
go, nawet dla fanów fantasy — jako 
parodia. Na koniec coś wam poradzę 
— kiedy będziecie oglądać Dragon 
Half, trzymajcie się za brzuchy, żeby 
wam nie pękty! 

Sayonara Mr. Root 






























SIERRA kupiła firmę PAPYRUS z powodu jed- 
nej gry. Tą grą jest NASCAR RACING 2 — jeden 
z bardziej oczekiwanych tytułów ostatniego roku. 
To najsłynniejsza gra wyścigowa obok GRAND 
PRIX 2 z MICROPROSE, dla której SIERRA stała 


się poważnym konkurentem na 
polu realistycznych wyścigów. 
Obie wspomniane gry słoją na 
zbliżonym, bardzo wysokim po- 
ziomie. Każda z nich akcentuje 
nieco inne elementy, ale w obu 
całość jest perlekcyjnie dopra- 





cowana. Wydaje się, że aktualnie na 
rynku wyścigów zaczynają królować gry 
Spod znaku symulacji. Nawet opisywany 
miesiąc temu SCREAMER 2 nabrał 

cech realistycznych. Obecnie 
tylko DESTRUCTION DERBY 2 oferuje 
zwariowany klimat bez żadnych reguł. 
Ale zostawmy porównania i przejdźmy 
do sedna sprawy. 

NASCAR RACING 2 jest najlepszą 
symulacją wyścigów NASCAR, jaką kie- 
dykolwiek zrealizowano na PC. 
Szczególny nacisk 
twórcy gry 








położyli- pa odzwierciedlenie 
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wszystkich reguł wyścigu, za: wiąc już o tym, że same tory to 







podwyższonej rozdzielczo- 
ści - 640x480. Dopiero 
w tym trybie grafika nabiera 
skrzydeł. Wszysłko dopra- 
cowane do rajdrobniejsze- 
go szczegółu — wokół toru 
pelno jest rozmaitych bu- 
dynków, różnych instalacji, 

raj karetek. 
sportowych samo- 
chodów, ludzi, drzew... Nie mó- 
28 POWA tras paść 
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4 towy bolid to bardzo precyzyjna 


|| maszyna, ale jak każde takie 





opracowanie jak 
najdoskonalsze- 
7 „A> go środowiska 
graficznego. Nad 
każdym z tych 
elementów pra- 
cowała oddziel- 
na grupa. Trzeba 
ć, że te- 
am SIERRA/PA- 
PYRUS  dyspo- 
nuje naprawdę 
niezłymi fachow: 
cami - każdy 
z wymienionych 
* elementów to 

oddzielne dzieło komputerowej sztuki. 
Zacznijmy od grafiki, która jest do- 
prawdy zadziwiająca. Złożoność ota- 
czającego cię światła możesz docenić 
bawiąc się kilkunastoma ujęciami z roz- 
maitych kamer — od helikopterowej do 
malutkich kamer umieszczonych w zde- 
rzekach. Za pomocą funkcji REPLAY 
i opcji menu, nawet niezbyt utalentowa- 
ny filmowiec może stworzyć ujęcia na 
miarę transmisji telewizyjnych. Gra mo- 
że pracować zarówno w VGA, choć wte- 


dy wygląda raczej średnio, oraz w trybie 
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i sugestywne. Refleksy 
na szybach, ruchy kie- 
rowcy, praca kól, zar 
wieszenia, _ spaliny, 
dym... po prostu sportowy bold jak z ob- 
razka. A w dodatku, jak one pięknie się 
rozbijają. Kraksy wyglądają nadzwyczaj 
realistycznie — gięta karoseria, fruwają- 
ce elementy samochodów, tłuczone 
szyby, dym, huk, pisk... Szczerze mó- 
wiąc, bardziej mi się podobają zderze- 
nia w tej grze, niż w DESTRUCTION 
DERBY 2. Ach, byłbym zapomniał — jeśli 
masz więcej niż 24 MB RAM, to wszyst- 
kie tekstury wyświetlane są w trybie ko- 
loru 8-bitowego. Przekiadając la na 
ludzki język — gra wygląda tak, że moż- 
na spaść z krzesła. O grafice tej gry na- 
prawdę można by napisać sporo. Maże- 
cie mi wierzyć na słowo albo — jeszcze 
lepiej — przekonać się sami! 

Warto pamiętać, że ta gra to symula- 


cja, a raczej najdokładniejsze odzwier- 
ciedlenie rzeczywistości. Twórcy dokład- 


nie opisali sezon 1996 — kierowcy, samo- 
chody, drużyny... Tylko zasiąść za kie- 
rownicą i zmienić przeszłość. Podczas 
jazdy obowiązują cię precyzyjne przepi- 
sy, nad których przestrzeganiem czuwają 
sędziowie i będące w ich służbie kamery 
video. Dlatego musisz być dobry. Musisz 
być prolesjonalistą przez duże „P”! Mu- 
sisz się wykazać zarówno na torze, 
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towany do czekającego go biegu. Tak 
więc, w garażu możesz zmieniać rozma- 
ite jego parametry. Spoilery, przełożenia 
i opony to tylko najprostsze z czekają- 
cych cię zadań. Studiuj uważnie podręcz- 
nik i próbuj, ile wlezie - tych parametrów 
naprawdę nie wprowadzono dla zabawy. 
Wprawdzie poprzez zmiany nie uczynisz 
z wózka wymiatacza, ale pamiętaj, że lu 
chodzi o setne części sekundy. 
Nie ma co się rozpisywać, bo i tak 
ich plusów nie uda mi się przed- 
stawić. Jest opcja multiplayer, pozwala- 
jąca grać ośmiu osobom przez sieć, jest 
możliwość dowolnego malowania sa- 
mi podczas jazdy, jest taktyka, jest to 
i jest tamto... Pora ruszać! Jeśli jesteś 
wielbicielem realistycznych wyścigów, 
powinieneś mieć tę grę. Obowiązkowo! 
KaVteck 


Papyrus/Sierra'96 


4860X2/66 m 16 MB RAM m 30 MB HDD 

VGA/SVGA m SB 1! m SB 16 = $B AWE 32 Gl AWE 32 GUS a MIMI 

futaryzowany dystrył dystrybutor [or zapowiedź s styczeń '97 
(PC Co) 

 tekslury, relirm, uszkoczenia 








TTUECCZYJ 


—— MN 



















